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MAILBAG 

"Cover girl" cercansi... 
CVC si trasforma per 
l'ennesima volta come 
un Mutaforme 
Vesuvano e lancia il 
concorso più sboccato 
del secolo: Miss CVG! 

20 

NEWS 

Dopo l'abboffata di 
prodotti natalizi che 
cosa pretendete 
ancora? Non sapete 
che l'Epifania... 

24 

PREVI E W 

A proposito di 
proverbi: c'è quello 
che recita "chi tardi 
arriva male 
alloggia"... e le 
anteprime sono tra le 
ultime pagine ad 
essere realizzate... 
CANNON FODDER 26 

KAWASAKI 24 

MASTER AXE 25 

MECA MAN X 2 27 
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HARDWARE 

CORNER 

Speciale Paravision SX-1 
Come trasformare il 
vostro CD32 in un 
Amiga 1200. 

30 

Speciale Saturn 
E' arrivato! Finalmente 


si può poiigonalizzare 
anche a casa con i 
lottatori più 
"sfaccettati" che la 
storia ricordi! 
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PLAYMASTER 

Due mega-soluzioni 
globali in un colpo 
solo! 

DEMON'S CREST 116 
DREAM WEB 110 

124 

KILLED GAMES 

Dopo essersi 
sollazzato con 
Parodius 2 Maurizio 
era talmente contento 
che vi ha preparato 
una puntatona nutrita 
sui picchiaduro! 

134 

PINBALL WIZARD 

"Ucci, ucci, sento odor 
di flipperucci..." 
"Frederico" ha fatto 
una scorpacciata in 
quel di Chicago, ed 
ora doverosamente ci 
riferisce! 

140 

BOARD GAMES 

"Ehm, Maurizio, il 
pezzo mi è venuto un 
po' "lunghetto", e non 
ho neanche scritto 
tutto ciò che volevo..." 
"Quanto?" "16.000 
caratteri..." 
"AAAARRRGGGHHH!!!!" 
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REVIEW 

Speriamo che dopo le 
Feste Natalizie vi sia 
rimasto qualche 
spicciolo da spendere 
anche questo mese, 
visto che in giro c'è un 
po' di robetta 
interessante... 
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DEL SETTORE: 
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DISPONIBILE 
SEGA SATURN 
32 Bit System 


disponibile 

32 X 

ADATTATORE 
32 Bit per 
MEGADRIVE 
“PAL” 


Buggy Run 
Cool Spo 
Desert Speed 
Donald DucK 2 
Gaunllel 


New Zelanti Slot 
Out Run Europa 
Renegade 


The Flash v 
Transboal 


Wimbledon 
Zaxxon 3D 










sla ancora II momento, visto 
che quello che c'è In giro è di 
poca rilevanza. Comunque, è 
un suggerimento certamente 
valido per II futuro. 

S) Almeno nelle vacanze inver- 
nali, se! riuscito a trovarlo? 

LE VOGLIO 
TUTTE COSI'... 

Ciao, sono un possessore di 
un mitico (e decrepito 
NdLOG) Vldeopac Philips, di 
un Commodore 64, di un 
Amiga e di un Nes (pensa che 
ce l'ho pure iol NdLOG). Vi 
seguo dal primo numero e 
devo notare che siete in co- 
stante erudizione. COMPLI- 
MENTI! 

Vorrei porvi alcuni quesiti, 
sperando In una risposta: 

1) Pensate che I possessori 
di un Amiga 500 possano Ini- 
ziare a dilettarsi con una mac- 
china da gioco più competiti- 
va (come uno SNES) vista la 
morte ormai certa del 16-blt 
di casa Commodore? 

2) Qual è il migliore sparatut- 
to esistente tutt'ora per il 
SNES ed il miglior gioco calci- 
stico per la stessa? 

MICHELE 

(Roma) 


Prima una tiratina di orec- 
chie: potevi anche metterlo II 
cognome, non ti veniamo 
mica a scroccare una cena. 
Poi I complimenti per la tua 
lettera breve. Senza dilungar- 
mi troppo passo alle risposte. 
1) Lo dico per esperienza per- 
sonale: cambiare II sistema di 
gioco non è affatto un atto di 
ribellione o di tradimento nei 
confronti di quella che è stata 
la nostra macchina del piace- 
re per tanto tempo, anzi, sem- 

Amoli 


mai avviene II contrarlo. 
Passare ad un altro sistema 
non può che essere II modo 
migliore per ritrovare stimoli 
nel videoglocare. che In so- 

una nuova luce una strada 
che ormai scompariva 
nell'ombra di un lume consu- 
mato. Se davvero amate I vi- 
deogiochl non dovreste soffer- 
marvi sul mero Involucro di 
plastica che racchiude degli 
Insignificanti chip, ma tollera- 
re e provare tutto quello che 
Il buon mercato offre, console 

2) Rispettivamente Megaman 
X e Perfect Eleven (anche se 
pare che la conversione di 
Goal! sla un capolavoro). 

MAURIZIO 
THE BEST 

Caro Maurizio, (si, lo so che 
la posta non la curi tu, ma 
questa missiva è Indirizzata 
proprio all'attuale caporedat- 
tore (ehm. Direttore Tecnlcol 
NdLOG)), complimenti per la 
tua gestione di CVG, che gra- 
zie a te è diventata la più spi- 
ritosa e competente rivista di 
vi deogiochl d'Italia. Si, per- 
ché ti ricordi la precedente 
gestione "Cardillo- 
Crosignani"? Il nostro/vostro 
mensile era diventato una 
squallida traduzione dell'edi- 

che la lealtà di scrivere che 
l’articolo era un adattamento 
(come fate giustamente ora) 
e non farina del sacco del re- 
dattori italiani (vedi le recen- 
sioni di Urldlum 2 e Turrlcan 3 
tanto per fare due esempi). A 
proposito, ora che I due "vec- 
chi" hanno cambiato rivista, 
hai visto cosa fanno (questa 
volta con Mean Machine-Sega 


e, mi pare, Nintendo 
Magazine)? Come si dice, il 
lupo perde II pelo, ma non II 
vizio!!! A riguardo vorrei dire 
una cosa: noto con piacere 
che le recensioni anglosasso- 
ni stanno diminuendo, i quali 
autori inglesi considero degli 
emeriti beoti: esemplo: Nba 
Jam lo definiscono II miglior 
gioco di basket, ma poi gli 
danno 88 e 89%. Sono per 
caso matti? E meno male che 
non avete tradotto la revlew 
di Warloland, che hanno defi- 
nito il miglior platform per GB 
per poi dargli 87%, oppure 
Streets of Rage 3. che ancora 
lo hanno etichettato come II 
migliore della categoria dan- 
dogli perù solo 82%!!! Prima 
di chiudere, le ultime cose a 
tutta la redazione: 

1) Migliorate le foto, perché 
alcune sono un po' scure, 
mentre altre ottime. 

2) Invece di ingrandire I carat- 
teri per riempire le pagine, ag- 
giungete qualche commento, 
foto, box alle recensioni; Il 
tutto risulterà più gradevole. 

3) Mettete I Ioghi nelle re- 
view, o se vi manca lo spazio 
una foto con lo stemma (pro- 
prio come avete fatto per il 
programma di disegno di 
Hanna e Barbera). 

4) Perché non impostate le 
news e le anteprime In 
un'unica rubrica (news and 
previe ws) come fa Game 
Power (Game cosa? Mal sen- 
tita! NdLOG) 

5) Sempre nella stessa rubri- 
ca, mettete le strategie delle 
software house (come fa 
MBF, per intenderci). 

6) Perché non mettete I voti 
ai coin-op? 

Tanti saluti a tutti... 
GIUSEPPE “TRM" PEIORE 
(Prato) 



róui 


del negozi e le presentazioni 


Ma guarda quanto fango sei 
riuscito a spalare sul poveri 
Cardillo e Crosignanil Quello 
che hai detto restano comun- 
que tue legittime opinioni, 
sulle quali io non intendo af- 
fatto intervenire. Quello che 
mi preme fare è Invece sotto- 
lineare ciò che sei riuscito a 
notare, vale a 
dire che CVG 
Italiana sta di- 
ventando sem- 
pre più Indipen- 
dente da quella 
inglese. A li- 
nissimo a com- 
plimentarti con 
lo Zio Mau, per- 
ché è grazie a 
lui e alla sua 
scassatlsslma 
Golf che possia- 
mo provare e re- 
censire diretta- 
mente I giochi 
che mensilmen- 
te ingombrano II 
mercato. Infatti 
lo Zio, oltre a 
organizzare 
tutto il lavoro In 
maniera impec- 
cabile (o quasi), 
tiene sotto con- 
trollo le vetrine 


delle case di distribuzione per 
catapultarsi all’occorenza ad 
accaparrarsi tutto II possibile, 
anche a costo di rimanere per 
strada con il suo macinino 
succhia acqua (per la crona- 
ca, ogni kitometro la macchi- 
na di Maurizio perde ben 3 


nes dei primatil). Tuttavia non 
mi sembra il caso di insultare 
I colleghi d' oltre Manica, che 
in definitiva hanno a che fare 
con una realtà ben differente 
dalla nostra e con un pubblico 
diverso da quello italiano (e 
poi spesso hanno anche gusti 


per niente sono Inglesi I 
“NdZioAutobotte ", Detto ciò, 
passo subito all'analisi dei 
tuoi suggerimenti. 

1) Per le foto facciamo davve- 
ro Il possibile, a volte anche 
di più! 



Swap Line "GAME OVER" 


LA 1° SWAP LINE DEI VIDEO GIOCHI IN ITALIA. 


TEL. 144.11.63.40 

ATTIVO 24 ORE AL GIORNO 7 GIORNI SU 7 CON PIU* DI 10 LINEE. 

L 


TELEFONA A QUESTO NUMERO - 

POTRAI SCAMBIARE LA TUA CARTUCCIA USATA 
CON UNA DELLE NOSTRE A TUA SCELTA 

FRA PIU' DI 400 TITOLI * ~ 

PER "GAME GEAR - SUPER NES - MEGA DRIVE - G A IUTE BOY" 
A SOLE £ 29.000 COMPRESE LE SPESE DI SPEDIZIONE. 

NON DEVI FARE ALTRO CHE ASCOLTARE LE 
ISTRUZIONI CHE TI VERRANNO DETTE . 

POI UNA VOLTA SENTITO IL TITOLO CHE TI INTERESSA PRENOTALO 
E SUBITO SPEDISCI LA TUA CARTUCCIA AL NOSTRO 
INDIRIZZO SPECIFICANDO IL TITOLO CHE VUOI 
INSIEME ALLE £ 29.000. 

DOPO DI CHE NOI TI INVIEREMO LA CARTUCCIA DA TE SCELTA. 
IMPORTANTE : SARANNO ACCETTATE SOLO LE CASSETTE 


CON CUSTODIA E MANUALI ORIGINALI. 



NON TI RESTA CHE PROVARE E V 
"GAME OVER" VIA A.BERTOLA N° 6 - 


HE NE RIMARRAI CONTENTO, t 
- TEL. & FAX. 0641 -22046 - 
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GLI STERMINATORI 

Assassinimi Una, dico, una 
sola recensione per Amlgal 
Ma non vi vergognate?!?! 

Sono un ragazzo di 14 anni e 
possiedo un bellissimo A1200 
(e che A ’na donna? NdLOG). 
Al primi di ottobre sono anda- 
to dal mio giornalaio di fidu- 
cia e ho speso le solite 5000 
lire per la mia rivista preferita 
(CVG purtroppo); una volta 
uscito ho cominciato a sfo- 
gliarla e sono riuscito a trova- 
re 1 sola recensione per 
Amiga (riprova e sarai più for- 
tunato! NdLOG). Al primo mo- 
mento ho pensato di trovarmi 
In un incubo; poi ho realizzato 
che ero perfettamente sveglio 
e che l'orripilante notizia era 
vera. Lasciando da parte le 
bestemmie che ho tirato dopo 
(maleducato! NdPierPiero). 
passiamo al sodo: sono stufo 
che esistano solo recensioni 
per SNES o MO. Alia recensio- 
ne di MK2 per Snes sono 
state dedicate ben 4 pagine, 
se non sbaglio, e cosa ne dite 


[VaNGOLO DELL'ARTISTA 

. Anche questo mese abbiamo ricevuto abbastanza materiale 
I da poter eleggere II vincitore del premio più simbolico di 
| CVG, vale a dire quello del disegnatore ufficiale della rivista. 

Con difficolta II signor Davide Baldovin è riuscito a laurearsi 
I "miglior artista del mese", battendo al punti II buon disegno 
| di Fabio "Tosk" Costantin (un tenero bacio tra due picclonci- 
: ni), che comunque potete trovare In queste pagine. Il motivo 
I della scelta è presto detto: il lavoro di Fabio non A soltanto 

■ bello, ma A pieno di fantasia ed estro artistico. Secondo me. 

| nemmeno lui sa cosa ha fatto, tuttavia il risultato A di gran- 
I de effetto. Il dramma dell’uomo che tenta di liberarsi 

■ dall'elettronica della quale si era prima rivestito, mostra II 
1 pericolo che corriamo nell'essere così aperti e poco critici 

I nel confronti della tecnologia. Questa A quanto meno la mia 

■ Interpretazione. Passiamo ai ringraziamenti: oltre al due abili 
1 artisti prima citati, vorrei ringraziare Einstein Doctor Player, 

| Alberto Pino, Bllly Rey Kene, Maved, Sergio Giusti o Lorenzo 

■ Bariondl, D. DI Monte e tutti coloro che hanno mandato altra 
1 robaccia, ma che grazie al buon gusto del sottoscritto non 

| hanno visto stampati su questa rivista. Prima di rimandarvi 

■ al prossimo mese, volevo lanciare un tema comune per I di- 
‘ segni che valuteremo per il mese di Marzo: la voce del Joy- 

| pad o Joystick. Inviateci disegni a riguardo ed entrerete dlret- 
I tomento nella lizza degli aspiranti artisti del mese di Marzo. 



Via Dalmazia, 424 - Pistoia 
Tel. (0573) 90.32.77 (3 lince r.a.) 
Fax (0573) 90.39.55 


PERITUOIORDINI 
TEL (0573) 90.32.77 [3 linee r.a.) 


Super Nes USA L. 249.000 

Super Fomicom t. Telefona 

Sper Nes Ito + Game l. 279.000 

Super Gameboy Ita L 119.000 

Jol Pod Enlorreer 1 L 49.000 

Joi Pod Enlorteer 2 L 59.000 


NOVITÀ SUPERNES/FAMICOM 

Bolli L 109.000 

Batman thè Animaled $. L 129.000 

Bonk's Adventurs L 129.000 

Bonkers L 119.000 

Bubsy 2 L. 129.000 

Crazy Chase L. 109.000 

Demon's Cresi Telefona 

Donkey Kong Country Telefona 

Doublé Drogon 5 l. 129.000 

Dragon Boll 2 3 L 149.000 

Drogon View L 129.000 

Eorlworm Jim L 139.000 

Espn Baseball t. 119.000 

Final Fantosy 3 L 139.000 

Flinstones thè Movie Telefona 

Great Circus Mystery L 119.000 

lllusion ol Gaia L 129.000 

Indiana Jones G. Adv. Telefona 

Jungle Strike l. 119.000 

Jurassit Park 2 L 129.000 

Lemmings 2 l. 139.000 

lioa King Telefona 

ModgBoy L 129.000 

Maximum Carnoge L. 129.000 

Miao Madrine l. 119.000 

Might Max l. 99.000 

Nosferatu Telefona 

Pacman 2 L. 99.000 

Pittali l. 139.000 

Power Institi Telefona 

Rlder's Spiri! L 129.000 

Samurai Spiri! L. 149.000 

ShoqFu L. 139.000 

Shounen Ninja Sauke L 149.000 

Sparksler L 109.000 

Street Rater Telefona 


Super FomilyGrtus L 139.000 

Super Morph L 109.000 

Super Return ol Jedì Telefona 

Topolinomonia Telefona 

Troy Aikmon L 129.000 

Vortex L 139.000 


I RICHIESTISSIMI 

Batman Returns L. 75.000 

Battletaads VS Doublé D. L. 109.000 

ChoplHter 3 L. 109.000 

Gay Fighter L 109.000 

Gay Motes L. 109.000 

Drogon L 119.000 

EeektheCat L 109.000 

Fatai Fury 2 Spedai L 139.000 

Fifa Ini. Satcer l. 95.000 

Jae e Mac 3 l. 99.000 

Jungle Book L 1 1 9.000 

MegaMonX L. 119.000 

Mister Nuntx L 129.000 

Mortai Kombat 2 Telefona 

NBA Jam l. 119.000 

RanMal/2 3 l. 139.000 

Rock Roti Radng l. 109.000 

Seael ol Mona L 129.000 

SensiUe Soccer lat. Ed. L 119.000 

Stani Race FX L 149.000 

Super Bomberman 2 L 119.000 

Super Empire Strìkes Back L. 139.000 

Super Star Wors l. 129.000 

Super Botile Tonk 2 L. 109.000 

Super Metroid t. 119.000 

Super Street Fighter 2 L 129.000 

Tetris 2 L 119.000 

Turo and Bum L 109.000 

Young Merlin L 99.000 

World Cup USA 94 L 129.000 


LE OFFERTISSIME 

Addams Family 2 L. 69.000 

Asterii L 59.000 

Axelay L. 69.000 

Equinox 1. 79.000 

Flashback l. 59.000 

Goal Troop L 69.000 

MethWarriors l. 89.000 

Parodius L. 69.000 

Sensible Soccer L. 59.000 

Sky Blazer L 89.000 

Spiderman X Men l. 89.000 

Sanse! Riders L 89.000 

Super Bomberman l. 59.000 

Zombie aie my Neighbors L 89.000 


GAMEBOY 

Game Boy + Tetris L 139.000 

L 

Alien 3 L 39.000 

Adveature Ishmd 2 L 69.000 

Asterix L 59.000 

Bionk Commanda L 59.000 

Bonk's Revenge L 69.000 

Contro Alien Wars L 69.000 

Darwin Duck l. 49.000 

Donkey Kong l. 69.000 

Jordan Bird l. 49.000 

Yogi L 69.000 

MegaMon l. 49.000 

Mega Man 5 L 69.000 

Mkkey's ottimale Cballenge L 69.000 

Mortai Kombat 2 L 79.000 

Power Rangers L. 69.000 

Roborap VS Terminator L 69.000 

Star Wars L. 59.000 

Warioland l. 69.000 

World Cup L 49.000 


DISPONIBILI 
TOPOLINOMANIA 
DEMON'S CRESI 


OFFERTA 
SPEDIZIONI 
L. 5.000 per posta 
L 10.000 per corriere 






risto che si è 

_ 16 par il lancio del concorso. Non temete, la se- 
1 rietà del concorso è assicurata dal sottoscritto... 


Ho pubblicato questa lettera 
non per ribadire le cose che 
ho gli detto il numero scorso 
circa le condizioni dell’Amiga 
e del suo software, ma sempli- 
cemente per farvi sapere la 
quantità e la continuità delle 
lettere di questo tipo che ogni 
mese si insinuano nel sacco 
bucato della nostra posta. 
Dunque. Nicollno, tl rimando 
al numero scorso per una chia- 
ra e lucida visione della situa- 
zione. mentre adesso cercherò 
di confutare la tua Ipotesi di 
una presunta diaspora. Primo: 
se cl sono poche recensioni 
per Amiga su CVG, stai tran- 
quillo che sulle altre riviste la 
situazione i 


si resta ad affondare su una 
nave come un capitano eroi- 
co. Terzo: perché ce l’hal 
tanto con le console? Sei 
forse Invidioso del bellissimi ti- 
toli che escono su queste 
macchine? Quarto: sempre a 
proposito della fuga dei letto- 
ri. non mi sembra che tu cl 
abbia abbandonato, nonostan- 
te le aspre critiche, tant'è che 
alla fine cl mandi segnali 
d'amore, che noi slamo lieti di 
ricambiare. Quinto: I titoli che 
hai citato sono I pochi previsti 
per Amiga e la loro uscita 
sembra essere perfino scaglio- 
nata nel tempo. Puoi ben capi- 
re In questo modo II motivo di 
una slmile scarsità di titoli re- 
censiti. Lo ripeterò all'infinito: 
non abbiamo nulla contro 
l' Amiga I Come potremmo es- 
serlo. I Con che coraggio lo e 
Carlo potremmo rinnegare le 
nostre umili origini?! 


ròT5~| 
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r TEL 0183/29.91 .91 - FAX 0183/29.07.72 
TEL. 02/89.54.00.04 - FAX 02/89.54.06.21 
24 h - Tel. 0183/29 95 95 


18100 IMPERIA - VIA G. AMENDOLA, 43 
201 00 MILANO - VIA DEL MARE, 67/A J 

Servizio di listino automati* 





Peccato che questo non succeda anche In Italia: In 
Inghilterra una grossa catena di informatica e vldeoglochl, 
la Slllca, ha messo In vendita (solo per II mese di Dicembre) 
il Jaguar al presso speciale di 155 sterline. SI tratta del 
prezzo più basso mal praticato In Gran Bretagna per la 
— Atarl, frutto della grande volontà di Slllca nello spi _ 
la macchina che secondo lei possiede le qualità neces- 
sarie per ritagliarsi un posto di primo plano nel panorama 
ole ad alto contenuto tecnologico. 



Delta-Ray Quatro 
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ScreenBeatS 


Accessori per: SEGA - NINTENDO 
PERSONAL COMPUTER - AMIGA 


I prodotti Logic 3 si 


Heknos Td 


Sede Centrale: 18100 IMPERIA - Via G. Amendola, 43 
Tel. 0183/29.91.91 - Fax 0183/29.07.72 
Sede per Lombardia: 20100 MILANO - Via Del Mare, 67/A 
Tel. 02/89.54.00.04 - Fax 02/89.54.06.21 







H 

ìlOK'Ayo'l 



RICCI BABY 





DOMARK 


róiii 




E’ In arrivo un nuovo gioco di 
moto che promette di dare sensa- 
zioni di velocità folli anche a chi 
odia II vento nel capelli... 

Sono pochi gli sport che possono dirsi più 
pericolosi del motociclismo. Sono anche 
pochi gli sport come questo In grado di 
dare sensazioni veramente forti. D'altron- 
de, ditemi voi, dove si vedono atleti lette- 


li .«(/scotto 
•Beato, ma 


VERSIONE 
GAME GEAR 

Molte delle caratteristiche della 
versione per Mega Drive dovreb- 
bero esserci anche in quella per li 
portatile a colori di casa Sega, 
anche se il livello di dettaglio gra- 
fico sarà minore, mentre il nume- 
ro dei tracciati non dovrebbe su- 
perare la cifra di dieci. Infine. I cen- 
tauri saranno solo otto contro I 
quindici della versione sedlci-blt. 










SENSIBLE SOFTWARE 
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I vostri nomici si prepa- 
rano ad attraversare II 
fiume: cercate di fulmi- 
narli con una bella mitra- 
gliata appena tenteran- 
no la sortita. 


Una cosa è certa: non è bello 
parlare di guerra. Ciononostante 
sembra che questo argomento 
sla il terreno più fertile per la 
realizzazione di videogiochi. 


che trova il suo punto di forza 
in una buona giocabilità, ma 
che in quanto a grafica lascia a 

logia che utilizza 64-bit quello 
stesso gioco non sarà poi cosi 
diverso. Niente paura, non al- 
larmatevi: il gioco a cui mi rife- 
risco è Cannon Fodder, un tito- 
lo che proprio per il suo genere 
strategico non necessita di 
una grafica eccessivamente pompata. 
Grazie alla Sensible Software questo 
gioco (molto popolare fra tutti i pos- 
sessori di PC) è ora disponibile per il 64-bit 
dell' Atari. CF è una simulazione di guerra 
che alterna al classico gioco tramite pad. 















Appunt MMX amento. 
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E alla fine Sega cl 
ha accontentato: 
cl ha Inviato un 
Saturn nuovo fiam- 
mante assieme ad 
una splendida ver- 
sione di Vlrtua 
Flghter. Adesso 
capiamo II perché 
di tutto l'Interesse 
che ruotava attor- 
no a questo siste- 
ma... 


AKIRA~] 

Veloce. { 
forte e plut- 
tosto peri- | 
coloso. Le | 

speciali | 
perù non Im- | 

larmente. j 

I 
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DUE PAROLE 
SULL'HARDWARE... 

Mentre state leggendo questa recensione, 
probabilmente state già facendo dei calcoli 
su come le vostre magre finanze vi pos- 
sano permettere l’acquisto di una con- 
sole cosi sconvolgentemente ben rea- 
lizzata. VI capiamo benissimo, visto che 
addirittura si è parlato qui in redazione 
di una colletta tra I vari redattori per un 
acquisto in comune. Vi ripetiamo che 
possedere un Satum (anche solo per 
una settimana al mese) vi farà riacqui- 
stare Il giusto valore del tempo da de- 
dicare al gioco, la felicità, la voglia di 
vivere e la speranza in un futuro mi- 
gliore. Però (prima di chiedere ai vostri 
genitori un prestito pluriennale a basso 
Interesse) è bene che toniate presen- 
te un palo di cosette: anzitutto chia- 
riamo una volta per tutte che il Satum 
non è compatibile con il Mega Drive. 
Sebbene esista uno slot per cartuccia, d 
poco probabile che Sega produca un adat- 


tatore In grado di effettuare la conversione 
(questo i ciò che un autorevole esponente 
della casa giapponese ci ha rivelato in ma- 
niera confidenziale). Il tempo d’accesso del 
lettore CD sembra essere molto buono, 


anche se un giudizio definitivo cl riservia- 
mo di darvelo dopo aver visto anche qual- 
che altro titolo, dal momento che la mag- 


gior parte di Vlrtua Flghter risiede nella 
RAM. Un altro dubbio non da poco riguar- 
da la capacità delle macchine acquistate 
d’importazione di far girare poi anche I gio- 
chi ufficiali (Donkey Kong Country Inse- 
gna...). Senza dubbio I migliori negozi 
specializzati metteranno a disposizione 
del loro clienti delle trasformazioni 
hardware, ma c’è sempre II dubbio che 
con questa nuova macchina non lo si 
possa fare. Sinceramente slamo rima- 
sti a bocca aperta per le prestazioni di 
questa nuova console, anche se per ve- 
dere le effettive potenzialità del siste- 
ma bisognerà pazientare ancora per un 
po’, in attesa di almeno una decina di 
nuovi titoli, per poter definire con una 
certa precisione quale sarà II suo futu- 
ro. Il potenziale è davvero molto alto, 
anche se per II prezzo non potrà avere 
un’Immediata diffusione come si pre- 
vede avrà II 32-X. Del resto, se è vero 
che il buon giorno si vede dal mattino, non 
si può che predire per II Satum un lumino- 
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^ Possiede alcune mosse uguali a JACKY. 1 
| oltre ad una ginocchiata volante capa- | 


|MA 'STO SATURN 
I QUANTO COSTA? 


I l menu In Inglese... peccato 
| che questo non funzionerà 
) anche sulla maggior parte dei 
I giochi. Ricordiamoci però che 
~ Il dei primi titoli per SNES 

I mallo perfettamente glocabi- 
I II anche se In lingua giappo- 


WIN'NER 


I JACKY 

■ Il personaggio meglio bilanciato. Buono ■ 
per I novizi ed ottimo per I più esperti. ^Jj 


jContra?). La parte più dolo- 
| rosa verrà quando dovrete 

■ metter mano al portafogli: In 
1 Inghilterra II prezzo si attesterà tra le 700- 
1 800 sterline, mentre qui nel Bel Paese do- 

■ vrebbe -'ballare" tra il milione ed II mlllo- 
1 ne e quattrocentomila cucuzze. Ricordate 
| che molto dipenderà dal prezzi che effet- 

I ** tueranno I grossisti di Taiwan e di Hong- 
Kong che riforniscono I negozi Italiani, per 
'cui le cifre Italiane potrebbero variare 
anche di molto. Tenete conto poi che II 


| circa 800.000 llrette (sigili), e che anche 
I se la console verrà prima o poi venduta uf- 


ore ed ore di gioco a tentare di scoprire 
le varie mosse speciali. GII amanti più 
sfegatati di Street Flghter obietteranno 
che II sistema di controllo Capcom rima- 
ne comunque superiore a quello Ideato 
da Sega: è vero, ma con Vlrtua Flghter 
slamo di fronte ad un gioco che non 
vuole convertire I plcchiaduroflll ad un 
nuovo credo, quanto Invece avvicinare 
un nuovo pubblico a questo genere. 

Trai, e odali, di Giampaolo Morasthl 


(letalmente, dovrà sempre sottostare 
all'Iniqua tassa di Importazione del vi- 
deoregistratori (ma cosa c'entreranno le 
console coi VCR poi...) pari a circa II 20%. 
Se tutto dò non vi ha ancora scoraggia- 
to. rivolgetevi al vostro negozio di fiducia, 
e se ancora non lo avete, date un colpo 
di telefono ad uno di quei negozi che ve- 
dete nel box di ringraziamento nelle pa- 
gine delle recensioni. Il Satum è davvero 
mitico: dargli un'occhiata à un piacere a 
cui non si deve rinunciare. 






[ 033 ] 






musoni j ■/ 


Preparatevi cappellino e salo- 
pette. perché tra poco saremo 
al comando delle più veloci lo- 
comotive della MlcroProsel 

Finalmente la MlcroProse ha fatto 
uscire Transport Tycoon, quello che do- 
vrebbe essere il seguito di RaiIRoad 
Tycoon. Lo sviluppatore è Chris 
Sawyer, che pare sla un ottimo pro- 
grammatore, per cui aspettatevi II mo- 
gi lol L'Installazione é rapida, e il gioco 
non occupa più di tanto. È supportata 
una vasta gamma di schede audio, per 
poter offrire I 


anche sceglierli un po' più belli 

I manager!). A nostra disposi- 
zione c'è un vasto territorio, 
piccoli paesi pronti a crescere, 
qualche industria e alcune zone 
di estrazione di materie prime. 

II nostro compito è proprio 
quello di dare la possibilità a 
questi piccoli centri di lavora- 
re. collegandoli via terra, via 
mare o via cielo. Opzional- 
mente possiamo scegliere dove 
fondare il nostro quartier gene- 
rale. che sarà anche l'indice 


Prima di mettere pU treni tu 
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SYNDICATK 


UÉ^gcena degna del migliori 
film di gangster. 


della condotta umana. Syndicate. già un 
successo su Amiga e Pc. approda sul 
Jaguar con tutto il suo carico di violenza e 
ambientazioni Cyberpunk. A capo di un sin- 
dacato, Il giocatore deve infatti sbaragliare 


Se nel futuro II mondo assumerà 
le sembianze degli scenari di que- 
sto gioco, sono contento di mori- 
re prima... 
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Se mi capita tra le mani 
quell'imbecille della posta 
che contìnua a trattare 
l'Amiga come un defunto, 
giuro che gli Infilo la confe- 
zione di questo gioco nel 
naso l 




A dispetto di tu 


quelli che voglio- 
in sistema supera- 
o. la macchina di casa Commodore 


denti. Investire nel settore di rteer- 
irale direzione de 
iti compiti che si 
frontano molto volentieri. Il bello 
di questo gioco d appunto la possi- 
bilità di mettere a dura prova le 
proprie capacità gestionali, In un 
campo capace di rendere gli affari 
piacevoli da condurre e spassosi 
nel vederne I risultati. Infatti le at- 


continua ad ospitare sulla sua piat- 
taforma quante - 


\ 

fa!B8§H 

1 coito * 0 *.^;; ^ ~ 

Usi 


ta giostra è un'attra - 1 


Per affrontare la marea di gente cht 
affolla II parco è bene assumere un 
buon numero di personale. 

più conversioni gli è possibile. Cosi, 
dopo l'indimenticabile Syndicate, 
sull'Amiga approda II nuovo titolo d< 
ragazzi della Bullfrog, ovvero la simt 
lazione gestionale di un parco di di- 
vertimenti. L'incredibile numero di 
particolari che rende questo gioco 
tra I più completi e divertenti degli 
ultimi tempi, non solo fa capire lo sforzo 
che questo gruppo di programmatori ha 
dovuto fare per sfornare un altro capola- 
voro. ma sottolinea II grande spirito d'oe- 
serv azione che II guida nel cogliere tutti 
quegli elementi della realtà in grado di 
racchiudere lo spirito di un dato fenome- 
no e trasportarlo in un vldeogloco. senza 
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Ecco una buona trovata: Il castello 
delle streghe vicino al chiosco del 
gelati. 

disposizione non solo vengono mo- 


sentazione grafica, ma si animano 
come fossero reali quando le perso- 
ne riempono I loro alloggi. Dire, a 
questo punto, che mi sono divertito 
con Theme Park mi pare superfluo, 
mentre motto più Importante dovreb- 
be essere per voi sapere che stiamo 




che questo risulti noioso o frustrante. 
Con ciò voglio dire che tutte le opera- 
zioni di gestione del parco sono sempre 
divertenti. Acquistare le diverse gio- 
stre. sistemare I diversi servizi, ordinare 
le scorte per I negozi, regolare I vari prez- 


scono l'inglese (il programma è Intera- 


gii detto dell ottlma v 
originalità e genialità del gioco. 

è Inutile ribadirlo e 
__ h e che II sistema di 

controllo a Icone, la grafica e la longevità 
sono tutti parametri ad altissimi livelli. 
Da questa festa del piacere resta escluso 
solo II sonoro, davvero troppo povero per 
poter vedere una giustificazione nel suo 
mero compito di funzionalità. Se volete 
vederla dal lato buono, potrete benissimo 
giocare ascoltando qualche disco senza 
perdervi niente. Infine, vorrei 
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THE WINTER IS MAGIC 

Ad un solo mese dall’uscita di 
Colonlzation ci troviamo dunque davanti 
ad un altro gioco di strategia che agli 
schemi classici della MicroProse ag- 
giunge l’elemento Fantasy, curato In un 
modo che definire maniacale è ancora 
poco. Noi impersoniamo un mago che 
vuole avere II dominio dei due mondi 
magici In cui vive. l'Arcanus e il Mirror, 
nel tentativo di superare i suol quattro 
(o meno: à uno degli innumerevoli para- 
metri selezionabili all'Inizio del gioco) 
rivali, esiliandoli nel Limbo. A questo 
scopo gli verranno In aiuto I suoi poteri, 
che gli permetteranno di evocare crea- 
li 


EROI E ARTEFATTI 
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!! 

i 

avrete . 
dato loro artefatti abba- ■■ 
stanza potenti. Questi ul- || 
timi (che potrete o com- 
costrulre tramite 






UZZA 
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Mitico, fantastico, superlativo, eccelso! Sono tutte parole che mi vengono In mente, > 
ma che In ogni caso non riescono a darvi un giudizio veritiero sul gioco. Alla MicroProse 
sono veramente riusciti a creare IL gioco di strategia: tutto è stato curato nel minimi 
dettagli e tutto segue I canonici " topos " del Fantasy moderno. Tutti sapevano cl 
Civilizatlon era un capolavoro con la "C" maiuscola, ma mai nessuno avrebbe pensato 
che si potesse perfezionare ciò ché era già perfetto! Tutto questo è naturalmente 
merito della fusione che è stata effettuata tra II grande titolo di Sld Mayer e Magic, 


vista grafico, ma questo aspetto è assolutamente secondarlo in un titolo strategico 
come Master of Magic, Il cui reale punto di forza è la longevità eterna. Infatti la 
possibilità di scegliere tra I cinque regni magici, tra le tante razze e tra te diverse 
abilità speciali offre al giocatore un numero di combinazioni praticamente infinito. 
Insomma, Master of Magic è un acquisto obbligato per chiunque e vi assicuro chi 
dovrete fare sforzi Incredibili per rimanere In casa e non giocarci (soprattutto si 
l’alternativa è scrìvere una fottuttèsbné.litisttslòne!). 

CARLO BARONE , 



mandata è la 1.0, che purtroppo con- 
templa parecchi bug, niente che possa 
rovinare la giocabilità, ma che In ogni 
caso priva II giocatore di particolari im- 
portanti. I fortunati possessori di un 


maggior parte delle BBS, che risolve 
questo inconveniente; tutti gli altri do- 
vrebbero già poter trovare in vendita la 
versione 1.2 al momento di leggere que- 


riNCANTESIMI CHE PASSIONE! ““ 

I ln Master of Magic avrete a disposizione cinque diversi tipi di magia in cui specia- 
lizzarvi, ognuno con le sue precise caratteristiche. In aggiunta a queste troverete | 
certi incantesimi a cui tutti possono accedere, senza alcun tipo di restrizione. 

I UFE: questo “regno” comprende tutte quelle magie che si basano sulla difesa e 
sulla cura, senza però tralasciare potenti incantesimi d’attacco. I suoi nemici na- * 

I turali sono Chaos e Death e a questo proposito possiede numerosi Incantesimi che 
danneggiano questi due regni. 

DEATH; è II mio "set" di magie preferito ed ovviamente comprende Incantesimi tesi 

I al danneggiamento dei nostri nemici come pestilenze, carestie e amenità varie. 
Altrettanto logicamente la maggior parte delle creature che potrete evocare se vi 
specializzerete In questo regno saranno norvmorte. Possiede poi magie per osta- 

Ì colare Life e Nature. Ricordatevi che se vi specializzerete in Death non potrete farlo 
in Life e viceversa. 

I CHAOS: comprende tutte le magie del fuoco ed Incantesimi essenzialmente votati 
all'attacco (devastante l'uso dell'Armageddon). E' letale se unito al Death e come 
quest'ultimo è nemico di Life e Nature. 

I NATURE; di tutti i regni è senza dubbio il più equilibrato, essendo perfettamente bi- 
lanciato tra attacco e difesa, a scapito naturalmente della potenza. E' il regno con- 
fratello del Life e possiede incantesimi veramente letali per II Death. 

I SORCERY: è l'unico regno “neutrale", non avendo nessun nemico giurato. I suoi in- 
cantesimi sono Infatti studiati per poter fermare tutti gli altri regni. Basato sull'H- 

I luslone e II contrasto, è un po' carente per quel che riguarda l'attacco. 

ARCANE: In aggiunta al cinque regni esiste questa sesta classe di magie accessi- 
bile a tutti. Commende eli incantesimi ner costruire artefatti, evocare Eroi e. cosa 



INDICAZIONI: 

PROVATO SU 486 DX2-66 

CON 8 MB RAM E SOUNDBLASTER AWE32 
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ACES OF THE 


Dopo Aces of thè 
Pacific ed Aces over 
Europe, ecco che la 
Dynamlx cl propone 
su CD-ROM la terza 
parte di questa fortu- 
nata serie di simulato- 
ri. Ma questa volta c'è 
una novità: Invece che 
di un aereo della Se- 
conda Guerra Mon- 
diale. ora ci troviamo 
al comandi di... un 
sommergibile! 









RCVIEW 


u. 


Magie, cancelli in- 
terdimenslonali, 
draghi malvagi e 
creature mai 
morte: questi 
sono gli elementi 
dì questa fantasti- 
ca avventura della 
Legend... 


Dal tempi del vari 
Lelsure Suit Larry di 
casa Sierra e del capolavori della 
Lucasfllm, come Monkey Island e I due 
Indy, slamo stati abituati a non consi- 
derare una qualunque avventura che 
non sfruttasse II sistema di gioco utlllz- 




del lettore ottico, ap- 
plicate ad uno sche- 
ma di gioco "bana- 
le''. Come risultato 
ha ottenuto davvero 
un ottimo prodotto, 
capace di gareggiare 
anche con I grandi 


/ “ Volte x" I Sartan stanno compier* 


C'ERA UNA VOLTA... 


un'avventura che sfrutta le 
nologie In maniera ottimali 
Super VGA, musica MIDI e 



I DATEMI UN INCANTESIMO, 
VI CAMBIERÒ' IL MONDO! 

Una parte fondamentale dell'avventura 
dovrà essere Impiegata neM'apprendimen- 
I to di nuovi Incantesimi che sono necessa- 
I ri per superare la maggior parte del proble- 
mi del gioco: ad esempio quando saremo 
Imprigionati nelle segrete di Keltus XIV, do- 
I vremo castare un "Possession” speli sul 
, cane per procurarci le chiavi delle catene. 

Per nostra fortuna II caro Haplo è piuttosto 
-1 veloce ad imparare e per questo gli basterà 
! semplicemente osservare l'esecuzione di 




















dei Sartan: finalmente il momento è arri- 
vato. Dopo la fuga del potente Lord Xar, 
un altro Patryn è riuscito a scappare: Il 
giovane mago Haplo. Questi 
ha ora una missione da com- 
piere: attraversare II Death 
Gate, esplorare gli altri quat- 
tro mondi e ritrovare le quat- 
tro magiche rune che permet- 
teranno a Xar di riunlficare il 
World Seal e ai nostro popolo 
di avere la sua vendetta. Per 
la cronaca dovete sapere che 
questa storia è stata scritta 
dalle famosissime (sarà, ma 
non sapevo neanche che esi- 
stessero) scrittrici Margaret 
Weis e Tracy Hickman, Il cui 

tenuto nella confezione di Death Gate! 


Questo sistema è stato però migliorato 
dall'uso della grafica Super VGA che 
rende tali schermate molto dettagliate e 
assai gradevoli da vedere. Se In più pos- 


^MHi/scìre a superare quel fìnto dio luc- 
cicante dovrete lanciare un bel Heat sul 



ALLA RICERCA DELLE PIETRE 
PERDUTE 

Come avrete astutamente intuito saremo 
noi a dover impersonare il giovane Haplo 
nella sua Incredibile e difficoltosa avven- 
tura. Infatti II nostro eroe dovrà cercare I 
quattro pezzi di pietra su cui sono Intar- 


sensore. In modo da far suonare l'allarme. 

sedete una scheda General Midi potrete 
gustarvi delle musiche veramente belle, e 
soprattutto molto varie, che accompa- 
gnano magnificamente le nostre peregri- 
nazioni attraverso I cinque mondi del 
World Seal. 



AZIONE: 

STRATEGIA: 

DIFFICOLTA 1 : 


N DISCHI: i 

MEGABYTE OCCUPATI 
SU HARD DISK: 5 

CONFIGURAZIONE 386SX 33, 
MINIMA: CD-ROM, 4MB RAM 

INDICAZIONI: PROVATO SU 486 DX2-66 
CON 8MB RAM, CD-ROM 2X, SUPER VGA, 
SOUND BIASTER AWE32. 
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una parte vantano dimensioni più ele- 
vate, dall'altra sono stati dotati di usci- 
te multiple, le quali non solo rompono 
la linearità del percorso, ma permetto- 
no anche di poter scegliere di cambia- 
re strada nel caso in cui ci si trovi da- 
vanti a situazioni troppo Intricate. 
Infine, le ultime novità di questo gioco 
sono rappresentate dall'inserimento di 
nuove forme di alleni e dall'Introduzio- 
ne di situazioni da brivido all'Interno dei di 
versi livelli. 

Trod. e odati, di Antonio Log li sii 


•■ars 

:ito multiple 


tira della serie Alien Breed. In termini ' 


ro di copertura. Anche graflcan 


e. Ciò non toglie che di fatto si tratti di un gioco molto slmile alle due prime versioni, 

io del tutto Indispensabile. Prima di 

(aiutare tutti questi aspetti. 

STIVE JAMES 


prendere delle decisioni, sarà i 
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PC 

EMPIRE 

SVILUPPATORI: ROWAN SOFTWARE 


SIMULAZIONE 



AZIONE: ••• 

STRATEGIA: 
DIFFICOLTA': • * * ** 


N DISCHI: 4 

MEGABYTE OCCUPATI 
SU HARD DISK: 15 

CONFIGURAZIONE 386SX/25, 
MINIMA: 3 MB RAM E DOS 5 

INDICAZIONI: provato su 486/33 

CON 4 MB RAM, SOUNBLASTER 16 E 
WAVEBLASTER 
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Ora che anche la 3D0 ha la sua 
bella conversione, possiamo 
tranquillamente definire Fifa II 
più convertito di tutti dal tempi 
di Amanda Lear... 


UN GIOCO DA VEDERE... 

Da vedere Fifa è un vero spettacolo! Da 
parte sua. anche il sonoro può dirsi per 
molti aspetti unico, visto 
■ri che dal bel dischetto rlflet- 
tente escono cori e urla da 
paura: provate a giocare 
con la nostra nazionale e 


calcio. Capite da soli come in 


tuano rotazioni, zoomate e spostamenti 
tanto fluidi quanto spettacolari. Forse 


cose già dette. A dispetto di tutto ciò, 
questa versione è talmente differente 
dalle precedenti che risulta difficile tre 

re i punti comuni in base al 

quali si é voluto Intitolare 
con "Fifa Soccer” anche I 

questo gioco. L'apparato UpH 

visivo è II primo dispositivo taBMri 
che risulta totalmente di- H 
verso da quanto II gioco 
originale cl ha abituati a I 

vedere. Prima di tutto per- MMMM 
ché il campo non è più in- E 
quadrato diagonalmente, I 


r touch per rendere godibile 
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Finalmente, è lui, è arri- 
vato I Dopo decine di 
news e prevlew, abbiamo 
ora tra le mani quella che 
si preannuncla come la 
più perfetta conversione 
da coln-op di tutti I 
templi 

Già, dopo una lunga attesa 6 fi- 
nalmente disponibile la conver- 
sione di Super Street Flghter 2 
Turbo per un sistema casalingo, 
anche se la parola "conversio- 
ne" è piuttosto Inadatta In que- 
sto caso: Il termine più corretto 
sarebbe in effetti “fotocopia”. 
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macchina per massacra- 
re. Non tutti però sanno 
che è possibile giocare 
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vrete infatti rimanere per 
due, tre secondi circa 
fermi con II cursore di se- 
lezione sui seguenti per- 
sonaggi: Ryu, T-Hawk, 
Guile, Cammy, Ken ed In- 
fine, tornati su Ryu, pre- 


(sl parla sempre di confronto con il coln- 
op, le musiche prese In sé sono di ottima 
fattura) alcuni pezzi e apportato poche 
migliorie. Il problema però non è soltanto 
questo: infatti durante i combattimenti 
capita praticamente sempre di assistere 
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MEGABYTE OCCUPATI 1 
SU HARD DISK: 


MINIMA: A DOPPIA VELOCITA', 4MB RAM 


INDICAZIONI: PROVATO SU 486 DX2-66, 
CD-ROM A DOPPIA VELOCITA' 


AZIONE: 

STRATEGIA: 

DIFFICOLTA 1 : 
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UFO* KNKMY UNKNOWN 


La terra è (come al solito) l'og- 
getto degli oscuri desideri di una 
razza aliena: i contatti UFO si 
sprecano, e l'umanità chiede 
terrorizzata che qualcuno ponga 
fine a questa minaccia... 


moltiplicano, e rapporti di stragi ed espe- 
rimenti condotti su cavie umane non si 
contano più. Come ultima e disperata ri- 
sorsa, alcune nazioni del globo si consor- 
ziano (c'è anche l’Italia, evviva!) per 
creare l'XCOM, l'unità da combattimento 
extraterrestre. Manco a dirlo, noi venia- 


rispetti, è abbastanza complessa, ma mai 
complicata od oscura. Anzitutto dovremo 
scegliere su un mappamondo che funge 
da schermo principale In quale parte del 
mondo posizionare la nostra prima base 
segreta. Poi dovremo intercettare I dischi 
volanti in arrivo con i caccia a nostra di- 



s pronti a balzare giù dalla 
nostra nave? Lo sbarco è 
senza dubbio la fase più cri- 
tica dell'Intera operazione. 
Tre alleni pronti a farai maa- 
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Se rimpiangete II vostro vecchio 
C64, se pensate che I giochi 
moderni non siano più attraenti 
come una volta... allora questo 
è II gioco che fa per voli 


nemici. Questa volta però II nostro eroe, 
oltre a poter creare delle buche come 
nelle precedenti versioni, potrà anche 
utilizzare alcuni oggetti: bombe, spray In- 
setticida, martelli pneumatici ed altri 
gingilli che scoprirete gradualmente. Il 
:o consiste in ISO livelli, divisi in 
gruppi di quindici, ed alla fine di ogni 
gruppo potrete assistere ad una 
scenetta di Intermezzo che vede 
naturalmente protagonisti II nostro 
eroe ed I suoi acerrimi nemici. Se nono- 
stante le molte notti passate In bianco 
e le estenuanti partite lunghe una glor- 
io... NO PROBLEMI!!: Infatti il gioco « 
provvisto di un comodo cheat mode che 
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CRISTAL DYNAMICS 


Dopo Street Fighter 2 Turbo 
ecco che fa la sua apparizione 
su 3D0 un altro del plcchladuro 
più gettonati dell'anno... 





REVIEW 







AZIONE: 

STRATEGIA: 

DIFFICOLTA': 


MEGABYTE OCCUPATI 
SU HARD DISK: minimo 8 


CONFIGURAZIONE 486 SX33, 
MINIMA: 4 MB RAM, CD-ROM 2X 
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PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


SUPER GAME BOY 
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A tutti i lettori di questa 
rivista, un 

BONUS SPECIAL PRICE 

per ogni acquisto !!! 1 

APPROFFITTATENE 


SERVIZIO NEWS 
“VIRTUDONLINE” 
ASSAGGIA IL SERVIZIO 
GAMEXPRESS MAILAND 


VIRTUDO Via Fiamma, 6 -20129 Milano - Tel./Fax (02) 71.72.74 
MEZZI DI TRASPORTO: MM 1-2-3 Fermala DUOMO + TRAM 12 • MM 1-2-3 Fermata STAZIONE CENTRALE 
TRAM 12-23-29 • BUS 37-45-54-60-66-73 • FILOBUS 92 
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REVIEW 





ra è indlspen- 
La mela sulla 
destra W darà un po' di energia. 

tratto durante l’inverno. Per terminare 


power-up da raccogliere: infatti duran- 
te ogni partita eliminando i vari nemi- 
ci (lanciando a ripetizione il coltello, 
che costituisce l’arma Iniziale) potre- 
te ottenere ulteriori potenziamenti 


Beh, visto che Jane è tutta infreddoli- 
ta all’altro capo della foresta, che ne 
direste di andarla a recuperare? 

SI RINGRAZIA COMPUTER LAND 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 













SPACE INVADERS 
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H ARCADE/UPRIGHT CABINET - Già, è pro- 
prio lei. la mitica schermata iniziale! 








PUOI ENTRARE 
NELL’ORBITA ... 

DI CVG 

NON SOLO / 

COL 20% / 

DI SCONTÒ 
MA ANCHE CON : 
LA T-SHIRT — 

DI MORTAL KOMBAT 
IN REGALO. 





Il modo più sicuro per entrare 
neH’orbita di CVG è quello di 
avere tutti i numeri. Il modo più 
sicuro per averli è quello di fare 
annuale. E 




il modo più sicuro per farlo è 
adesso. Infatti oltre al 20% di 


sconto avrai la T-shirt 
Mortai Kombat® in omaggio. 
11 numeri ti costeranno 


con un risparmio di L. 11.000. 
Per abbonarti compila e spedisci 
la cartolina allegata oppure 
telefona alla segreteria 
abbonamenti dal Lunedi al 
Venerdì dalle A segreterìa] - / 

_ __ „ J ABBONAMENTI/ 

9.30 alle 12.30 e m 02/66034401 i 


abboni e prima entri nell’orbita 
di CVG. 


IL NUMERO UNO NELLE RIVISTE SPECIALIZZATE. 



rispetto al gioco su PC. Tutto è stato 
riprodotto perfettamente, dal motore 
grafico, veloce e dettagliato, al 
sonoro, capace di creare eccellenti 
atmosfere. L’unico appunto si può 
muovere alla mancanza dei livelli 
dell'Inferno, che erano I più belli di 
Doom e alla logica impossibilità di 
salvare. A questo difetto I pro- 
grammatori della IO hanno posto 
rimedio dando al giocatore la scelta 
del livello di partenza, anche se 
rimane II problema delle armi 
(partiremo Infatti sempre con I 
canonici cinquanta colpi di pistola). 
Insomma, a parte questi lievi 
difettucci, questo Doom è veramente 
Doom I VI serve sapere altro? 

CARLO BARONE 
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FOTOCOPIA SI’, MA IN 
BIANCO E NERO 

Purtroppo però questa versione 
32X possiede alcuni aspetti 
che la rendono nettamente in- 
feriore alla versione PC: quello 
che subito salta all'occhio è la 
dimensione ridotta dello scher- 
mo di gioco, che per di più non 
è modificabile, sicuramente a 
causa dei limiti della macchi- 
na. Un altro dlfettuccio (e non 
di second'ordine) risiede nel si- 
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Ecco un esempio di manovra da 
asso dello spazio: schivata del 
< di laser e distruzione di un 
in lontananza; niente male, no? 


1 



torretta. Questa opzione "collabo- 
rativa" rende II gioco molto più di- 
vertente e facile, dato che non 
sono stati disegnati livelli partico- 
lari, né esiste un aumento di diffi- 
coltà per il gioco a due. 

POLIGONI A VOLONTÀ 

La cosa che senza dubbio lascia 
più stupiti In questa versione 32X 
è la velocità con cui si muovono 
tutti i poligoni sullo schermo: non 
si nota mal la presenza del più 


CI slamo, finalmente slamo nel canale 
che porterà la Death Star ad una pre- 
matura esplosione! 


SI RINGRAZIA COMPUTER LAND 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


nelle scene più “concitate". Questo è 
senza dubbio merito delle nuove ca- 
ratteristiche del 32X, ma à comunque 
una valida prova della fatica che è 
stata fatta per realizzare questa con- 
versione. Ne abbiamo un esempio 
quando II nostro X-Wing passa a volo 
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UNA TRAMA AFFASCI- 
NANTE... 

Comunque la pensiate su una 
trama del genere, sappiate 
che II gioco è degno delle 


la grafica molto bolla e II sonoro 
perfetto. Forse II mondo di gioco non 
6 poi cosi grande, ma le cose da fare 
e l'Incredibile numero di oggetti da 
trovare sono sufficienti per garantire 
una buona longevità. Come più volte 
ripetuto, considero II gioco adatto a 
tutti, visto che I diversi stili di gioco 
sono stati combinati benissimo. 


migliori attenzioni, 


In quanto può vantare una 
struttura in grado di coinvol- 
gere e divertire una vasta fa- 
scia di utenti. Il giocatore, 
volente o nolente, deve pren- 
dere in mano le sorti di 
Master H„ Il quale è stato in- 
caricato di salvare la futura 
regina dell'isola di Waku- 
Waku, ovvero la sua interno- 
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REVIEW 
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Non contenti di aver rovinato la 
vita al possessori del GB, i pro- 
grammatori di Ultima hanno deci- 
so di spaccare l'anima anche agli 
utenti del Super Nes... in senso 
buono ovviamente. 


ramante duro. Infatti non ci sono altre spie- 
gazioni per capire l’ostinata voglia del cat- 
tivone di calar le zampe sul piccolo impero 
di Britannla, da anni saldamente nelle mani 
di una dinastia dal cuore buono. Dopo aver 
tentato di far suo II regno a colpi di sputi e 
Insulti nel primo episodio, In questa nuova 


sto punto, nonostante II tono delle infor- 
mazioni appena esposte, dovrebbe essere 
evidente la natura avventurosa del gioco, 
che mette il giocatore nei panni di un pa- 
ladino di altri tempi Incaricato di fare giu- 
stizia. Gli elementi giocosi che caratteriz- 
zano la cartuccia sono dunque quelli tipici 




Non so quante 
volte il Cavaliere 
Nero abbia sbattuto 
la testa da piccolo, 
ma sicuramente lo 
deve aver fatto con- 
tro qualcosa di ve- 

Vediamo un po' cfa 
panni indossare... 

All'Interno del labi- 
rinti si devono ottre- 



awentura ha messo in atto tecniche di ra- 
pimento capaci di far impallidire quelle 
dell'anonima sequestri, al (ine di raggiun- 
gere il suo maledetto scopo. Così, diversi 
Lord e svariate pulzelle hanno cominciato 
a scomparire nei nulla, tanto che alla fine 
anche quel vecchlaccio del Re se n'è ac- 
corto e ha chiamato al suo cospetto un 
prode cavaliere per Incaricarlo della deli- 
cata missione di salvataggio. Caricato 
del senso del dovere, Il giocatore deve 
quindi recarsi nelle diverse cave e cerca- 
re nei labirinti gli sventurati prigionieri. E' 
chiaro che non si tratta di una semplice 
ricerca, ma di una missione suicida, In 
quanto a guardia di ciascuna stanza c'è 
una serie Incredibile di mostri e fetentonl 
vari, tutti pronti a saltare addosso a colui 
che tenta di violare la loro intimità. A que- 


sembra In un certo senso non essersi mal 
vista è la grafica, come credo si capisca 
chiaramente dalle foto... 
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SI sa, l'artrosi è una gran 
brutta bestia, e ad una 
certa età comincia a farsi 
sentire... Ma, meglio di 
qualsiasi medicina, ecco 
arrivare II seguito del miti- 
co Parodlus per ringalluzzi- 
re le “propaggini tentaco- 
lari” del nostro IURI 

chi ha d< 


ci i mitici programmatori d< 
Konaml, visto che Parodlus era ve- 
ramente un gran bel gioco! 

PARODIUS 2, LA VENDET- 
TA... MA DI CHI? 

In effetti è difficile che il seguito 
di un grande gioco riesca altret- 
tanto bene, mentre è più facile 
l'inverso (cioè che il sequel di un 
gioco scarso sia invece una 
bomba: l'esempio più eclatante al 
riguardo è Street Fighter 2). In 
redazione l'unico che avesse 
avuto modo di vedere II coin-op 
era il sottoscritto: vi avevo ac- 
cennato il fatto nell'articolo sull'Enada 
di Rimini della primavera scorsa, ma 
Fantastic Journey (questo era il nome 
del prototipo) di prim'acchito non mi 
aveva entusiasmato più di tanto, sem- 
brandomi un semplice clone del 
•‘babbo". E' anche vero che avevo fatto 
solo un paio di partite in fretta e furia e 
che avevo nella testa come termine di 
paragone Daytona USA, Rìdge Racer, 
Super Street Fighter 2 Turbo e compa- 
gnia bella, per cui mentalmente forse mi 
novità palesi in maniera 
i, senza bisogno di un 
veniamo al 

vincerà l'Oscar dell'origina- 
lità, in cui invece eccelleva il 
progenitore, ma è sicuramente 
un gran bel gioco, tanto che po- 
trebbe venire additato come 
nuova “pietra di paragone" per 
quanto riguarda gli shoot ’em 
up a scorrimento orizzontale 
(anche se ci sono alcune sezio- 
ni a scorrimento diagonale, tra 
l'altro velocissime!). 
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SUPER NES 
KONAMI 

SVILUPPATORI: INTERNI 
SPARATUTTO 



AZIONE: 

STRATEGIA: 

DIFFICOLTA': 


MEGABIT: ™ 

DISTRIBUZIONE: parallela 

N GIOCATORI: 1-2 

CONTINUE: 9 

LIVELLI DI DIFFICOLTA': 7 

CARTUCCIA: giapponese 
INDICAZIONI: 


SI RINGRAZIA COMPUTER LAND 








Il capitan della compagnllla, sta 
piangendo perché l'ha sba- 
gli a aa. Il Daniele l'ha fa’ cilecca 
e II buddista l’ha svlrgolaaaa! 
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I mondiali americani fanno ormai 
parte della Storia, ma qualcuno ha 
pensato bene di dedicargli un gioco 
con il senno di poi. Un colpo di 
genio? No, solamente l’ennesima 
trovata dei japs, ma magari fossero 
tutte cosi. A dispetto di quello che 
si può pensare, questo nuovo gioco 
di calcio non è affatto un tiepido 
raggio di sole che cerca di far senti- 
re il calore di un avvenimento passa- 
to, bensì un fascio di ultravioletti da 
ustione di terzo grado. Effettivamen- 
te è raro vedere un gioco ispirato ad 
una manifestazione sportiva dopo 
che questa si è conclusa, ancora 
più difficile è poterla ricordare dopo 
che il vino amaro del calice della disfatta 
ci ha riservato un mal di pancia Immane. 
La bellezza del titolo è comunque in 


foto lo avrete notato, è la personalizza- 
zione di alcuni giocatori sotto il profilo 
estetico: Baggio ha il codino, Lalas il suo 


genio, consiste nell'Impostazione 
fissa del modulo di gioco reale. In 
altre parole, l’Italia si schiera sem- 
pre e comunque con il 4-4-2, così 
come le altre squadre fanno altret- 
tanto con i loro moduli originali, 
senza possibilità di intervenire a ri- 
guardo. D’altro canto bisogna anche 
ammettere che una certa imposta- 
zione strategica può essere data dal 
giocatore, visto che si può operare 
in ben due sezioni: una permette di 
variare la propensione tattica dei 
vari reparti, cioè se essi debbano 
tenere o meno la loro posizione in 
modo rigido. L'altra consente invece 
di impostare la strategia dell'intera 
squadra, quindi scegliendo se giocare di 
rimessa, in attacco, In difesa o cercando 
di mettere gli attaccanti avversari in 
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Non c'è molto sta aggiungere a quello 
che è stato detto. 4 parte l'Insieme di 
opzioni che co ns ento n o di giocare tre 
diversi tornei e due sezioni arcade alla 
maniera del giapponesi, non mi resta 
che ribadire l 'ottima qualità del gioco. 
Grafica, sonoro, gloeabllltà. longevità, 
sono solo parametri che altri giochi 
dovrebbero Invidiarci. Se siete a secco 
di giochi di calcio, se volete cambiare 
le sorti dell'Italia del passati mondiali, 
o se avete sempHoomente voglia di 
giocare a calcio.. 
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E' DISPONIBILE IL LISTINO PER RIVENDITORI - PER INFORMAZIONI TELEFONARE ! 


SERVIZIO SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA - CORRIERE o POSTA - Importazione Diretta - NOVITÀ’ 
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Sulla scia del successo 
della trilogìa dedicata 
a Star Wars, la JVC 
salta fuori con un 
gioco dedicato al miti- 
co Indy, comprendendo 
tutti e tre I film in una 
sola cartuccia I Sarà 
nuovamente una scelta 
vincente? 

La risposta a questo quesito 
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JVC 

SVILUPPATORI: FACTOR 5 
PIATTAFORME 



STRATEGIA: 

DIFFICOLTA': 

MEGABIT: 16 

DISTRIBUZIONE: parallela 

N° GIOCATORI: 1 

CONTINUE: 6 E password 

LIVELLI DI DIFFICOLTA 1 : 3 

CARTUCCIA: americana 
INDICAZIONI: 


SI RINGRAZIA COMPUTER LAND 




RCVIEW 



Dopo Bram Stoker's Dracula. 
ecco un'altra avventura In cui do- 
vremo salvare la nostra fanciul- 
la dalle grinfie di un non ben A 


Devo premettere che ho amato alla Mila Prlnce of Persia ed è quindi stato 
per me un vero piacere giocare a questo Nosforatu che tanto ha in comune 
con quel capolavoro. In effetti, si potrebbe parlare di vero e proprio plagio, 
ma l'aggiunta di alcune caratteristiche particolari lo rendono 
essenzialmente diverso. Parlando Invece dell' aspetto grafico e di quello 
sonoro, non si può non riconoscere II buon lavoro che è stato fatto: le 
animazioni del protagonista e quelle del mostri sono realizzate veramente 
bene, a livelli visti solo In Flashback. D’altro canto II sonoro comprende 
musiche che riescono a creare un perfetto senso d'angoscia, adattissimo 
alla situazione. L'unica cosa che mi lascia perplesso in Nosferatu è la 
longevità: Infatti gli stage, pur essendo piuttosto complessi, sono In 
generale superabili dopo due o tre tentativi. In ogni caso, la possibilità di 
selezionare il livello di difficoltà (che mi à parso Influenzare solamente il 
numero del continue) ovvia almeno In parta a questo problema. 

CARIO BARONE 
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REVIEW 
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A prima vista avevo sinceramente giudicato molto male X-Men, soprattutto a causa 
dell'eccessiva difficoltà che caratterizzava II primo livello di gioco. Uno sguardo al manuale 
mi ha poi permesso di apprendere gK attacchi spe ciali del personaggi, permettendomi 
così di progredire nel gioco, che alla fine si è rivelato piuttosto Interessante. L 'Idea di 
dividere ogni missione In cinque fasi, ciascuna delle quali da giocare solo con l'apposito 
personaggio, risulta azzeccata, costrin/ u Sàp cosi II giocatore a dover apprendere II 
corretto “uso" di ogni supereroe. Una deimgtche stonature risiede però nella mancanza 
della scelta del livello di difficoltà, che tuttavia è di per sé già abbastanza alto. E' senza 
dubbio un titolo ben realizzato, anche ^jrproipa tl essenzialmente agli amanti del genere 
beat'em up; difficilmente infatti potrebbe Interesabre chi non lo è. 


CARLO BARONE. 



ognuno possiede caranerìstiche proprie e 
strategie di attacco peculiari che lo ren- 
dono molto diverso da funi gli altri. Oltre 
a questo però X-Men non aggiunge nulla 
di nuovo: stessa grafica, sonoro classico 
e schema di gioco fatto con lo stampino 
in base agli standard a cui ci ha abituato 
la Capcom. Questo non vuol dire però che 
sia un titolo scadente: la varietà e la diffi- 
coltà ben calibrata (grazie ad un onimo 
sistema a password) lo rendono superiore 
a tanti altri prodoni che rientrano in quel- 
la fascia di mediocrità che da tempo inte- 
ressa questo genere di giochi. 


CAPCOM 

SVILUPPATORI: INTERNI 
PICCHIADURO 





BEAST: tra I cinque X-Men 
è senza dubbio II più diffici- 



© 

AZIONE: 

STRATEGIA: 
DIFFICOLTA': 
MEGABIT: 16 

DISTRIBUZIONE: PARALLELA 

N° GIOCATORI: 1 

CONTINUE: password 

LIVELLI DI DIFFICOLTA': 1 

CARTUCCIA: americana 
INDICAZIONI: 
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Un altro successo della SNK ap- 
proda sul sedici bit della Ninten- 
do: dopo Fatai Fury Special è ora 
la volta del mitico Samurai 
Shodown. 
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Kyoshiro sla dei più profumati: la sua 
- zaffata " Incendiaria è davvero molto 

re con Haohmaru e I suoi compagni 
anche su Supernintendo. Ormai la realiz- 
zazione di conversioni di giochi SNK è 
avviata, dopo FFS e Samurai Shodown 
viene da chiedersi quanto ancora biso- 
gnerà aspettare prima di vedere conver- 


menslonl un po' ridotte degli aprite 
Impiegati nella realizzazione del 
personaggi. Forse In questa versione non 
potrete gustarvi l'effetto Zoom che 
caratterizza II vero Samurai Shodown. ma 
vi assicuro che vi divertirete molto 
giocando con Haohmaru e “soci". 

MARCO MAZZOCCHI 
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“La grafica non è tutto ” si suol 
dire quando un gioco non è 
bello ma giocabile. Ma se la 
grafica è bella? 


degli elogi infondati, comincierei con 
l'illustrare le caratteristiche di un simile 
risultato. Un primo aspetto che fa della 
grafica un elemento essenziale e Irrinun- 
ciabile per un gioco del genere è l'uso 


to interattivo. Questo significa che il 
numero dei frame che conferisce mobi- 
lità ai vari aprite è talmente alto da ren- 
derli confondibili con quelli impressiona- 
ti su pellicola proiettabile. Un terzo ed 



MEGA DRIVE 






A Natale è stato uno del film 
d'animazione più visti. La sua 
produzione ha richiesto parec- 
chio tempo ed un fiume di dena- 
ro. Per effettuare alcune delle 
sue scene sono stati impiegati 
del sofisticatissimi elaboratori 
elettronici. Parlo ovviamente di 
The Lion King, che ora è anche 
un videogioco. E quale aspetto 
poteva essere il più curato, se 
non quello grafico? Mi pare che 
le Immagini mostrino al meglio I 
grande attenzione prestata alla 
cura estetica di questo gioco, 
che se forse non sarà ricordato 
come il titolo più giocabile della storia, 
di certo verrà preso ad esemplo da pa- 
recchi programmatori per la sua grafi- 


M D-U ruzzolo è sempre un buon modo 
perevkare I pericoli. 
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Il punto forte del gioco è senza dubbio la gioc abilità. Manovrare le macchinine è ut 
vero piacere, soprattutto quando si devono controllare le sbandate alle uscite delli 
curve. Il modo a due o più giocatori è poi favoloso, e non esagero se dico che i Ir 
grado di far fare le ore piccole a coloro che sono abituati a giocare In gruppo al 
videogame (adesso sapete di chi * la colpa se CVG esce In ritardo! NdMaurlzIo). 

L unico appunto da fare, riguarda l'Incredibile ritardo con cui è stata prodotta questa 
versione, perché è colpa sua se mi tocca definire la grafica. Il sonoro e la totalità 
del gioco non del tutto eccezionale. Il tempo è passato anche per questo gioco, 
soprattutto perché Micro Machines 2 è talmente meglio da far cadere questo titolo 
su un livello più basso. 

ANTONIO 10CLISCI , 
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Finalmente il flipper più bello 
per Amiga è giunto anche su 
SNES. Ora pure I possessori 
della suddetta console po- 
tranno esaltarsi facendo In- 
credibllioni di punti con una 
sfera d’acciaio! 

Era ora che qualcuno convertisse 
questo bellissimo gioco anche per la 
macchina della Nintendo, e la Game- 


ristlco. non è certo la migliore vista su un 

HWMWWWBWi 


abbagliano! Plnball Fantasles è una di quelle classiche cartucce che si possono 
giocare anche In cinque minuti, data la sua grande semplicità e immediatezza di 
gioco e ciò è il suo grande punto a favore. Se II fatto di essere un gioco adatto a 
tutti (del resto chi rifiuterebbe una partita a flipper?) può essere considerato un 
grande vantaggio, non si può dire lo stesso del costo del gioco, visto che non tutti 
avranno voglia di spendere un bel pacchetto di biglietti da mille per un flipper, quando 
possono Invece comprarsi un altro gioco più coinvolgente e dalla qualità grafica 
senz'altro più elevata. In definitiva Plnball Fantasles è II classico gioco Infinito, che 
cioè potrete giocare e rigiocare cercando di battere I vostri record. In ogni caso, se 
volete comprarlo dateci una bella occhiata nel vostro negozio di fiducia, prima di 


In alcuni tavoli avrete un flipper in più. 



RAFFAELE GOMIERO 


21TH CENTURY ENT. 







GHOUL PATROL 









Come ho potuto gli dire, esistono del particolari che arricchiscono e rendono Ghoul 
Patrol un gioco niente affatto superfluo. In quanto si presenta come una nuova sfida 
basata su una struttura di gioco geniale e già osannata. La diversità di ambientazioni 
legate tutte dall'atmosfera tenebrosa, la possibilità di compiere un gran numero di 
azioni, Insomma II piacere che si prova nel rispedire a casa loro demoni e fantasmi a 
colpi di laser à troppo grande e allettante porgli amanti del genere. Ma non sono solo 
loro quelli a cui II gioco à Indirizzato, visto che l'ottimo sistema di gioco a due giocatori. 
In collaborazione tra loro pud attirare l'attenzione di tutte le coppie affiatate di 
vldeoglocatorl. Unico disappunto riguarda la longevità, che è perlomeno dubbia, ma 
che tuttavia non i decisiva In caso di un eventuale acquisto. 

ANTONIO 10GUSCI 


averne I mezzi por prenderla. DI conse- 
guenza posso tranquillamente dire che la 
glocablllté è notevolmente aumentata. In 
secondo luogo, le diverse ambientazioni 
rendono II gioco realmente vario, perché, 
Invece di alternare In ordine casuale 
schemi e scenari che In fin del conti non 
sono tantissimi, segue un Alo logico di 
successione, al fine di delincare un chiaro 
tragitto che porta I protagonisti dalla di- 
mensione umana Invasa dal demoni, Ano 
al mondo di origine degli esseri Invocati. 
Come dire... copioni si. ma con rispetto! 
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VIIWPOINT 


Mondi fantastici e creature biz- 
zarre sono gli ingredienti princi- 
pali di Viewpoint. Direttamente 
dal Neo Geo lo sparatutto targa- 
to SNK è ora disponibile per il 
sedici bit di casa Sega. 

Viewpoint si potrebbe definire come la 
relnterpretazione In chiave moderna di 


luogo del classici schermi di gioco a 
scorrimento orizzontale o verticale. Nella 
maggior parte degli sparatutto non si fa 
caso a ciò che si distrugge: si spara e si 
va avanti. In Viewpoint questo non acca- 
de: Infatti è Impossibile, durante una par- 
tita, fare a meno di ammirare gli splendi- 
di fondali che accompagnano l'Intera 
missione. Questo Viewpoint per Mega- 
drive In quanto a grafica rispecchia In 


VP per MD vi offre la possibilità di basa- 
re le vostre partite su tre differenti livelli 
di difficoltà, tanto per dare al più Ine- 
sperti la possibilità di farsi un po' le 
ossa prima di cominciare a fare sul 
serio. All’Inizio di ogni partita avrete a 
disposizione un numero base di tre navi- 
celle (che possono aumentare ad ogni 
tot di punteggio), ognuna equipaggiata 
con tre differenti tipi di armamento. Il 


uno degli sparatutto più famosi del pas- 
sato qual è II mitico Zi 
mente ciò che accumt 
sparatutto sopraccitato è II particolare 
tipo di visuale prospettica utilizzato In 


pieno la stupenda versione originale per 
Neo Geo. 

DAL NEO GEO AL MEGA DRIVE 

Bene, direi che a questo punto possiamo 
arrivare al di 


vostro arsenale Iniziale sarà costituito 
da una bomba Incendiarla, da missili a ri- 
cerca automatica e da un'onda sonica. 
Durante la vostra missione potrete con- 
tare su due potenziamenti fondamentali 
e navicelle di sup- 



ECCOVI ALCUNI BOSS 
DI FINE LIVELLO 


SI RINGRAZIA COMPUTER LAND 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


Già nel primo stage si possono ammirare 
alcuni tra gli esseri più bizzarri presenti 
nel gioco: questi “piloni elastici " ne sono 
un chiaro esemplo. 
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ACCLAIM 


" Chi siamo?", “Da dove venia- 
mo?", “ Come pagare il mutuo 
della casa?": queste sono le clas- 
siche domande con la “D" maiu- 
scola che tutti gli umani si pongo- 
no. Non vedo perché non debba 
farlo anche un mutante come 


Certi pezzi di arredamento non hanno 
proprio un gran gusto: mutanti In salsa 
verde, bleahl 


Pnm.ì di cominciare a gioca- 
re potrete consultare un co- 
modo database dove sono 
contenute tutte le Informa- 
zioni sul vostri avversari. 









Ieri gli unici.. 


. . .oggi i primi 


Computer Land 

SEDE SPEDIZIONI : Via IV Novembre , 46 Cassano Magnago ( VA ) 

TEL. 0331 / 204074 - 0331 / 281343 

NUOVO NEGOZIO;CQMPUTER LAND 3. Via Magenta 14. VARESE 

JAPANESE & AMERICAN IMPORT 


NOVITÀ’ 
Super Famicom 
& Super Nes 


Great Baule IV 
S Tetris III 

Mlckey's Tokio Disney 
Biker's M.From Mars 
Sea Quest DSV 

Fllnk 

Robotrek 

ASPAir Strike Patrol 
Arema 2 
Star Gate 


Rise 01 The Robots 
The Shadow 
IndyCar Racing N.M 


Stona Protectors 
Impos Mission 2025 
Svwrtd World Sic 2 
Super Drakkhen 


ClayFighter 
Tiny Toon All Star 
Panorama Cotton 


[ NOVITÀ’ NOVITÀ’ 
Sega Megadrive 1 PC Engine 
& Megadrive CD Ba 


Advanced VG 
C.Fanlasy IV Part II 
Dragon Ball Z 


Gun Fighlers CD 
NystCD 
Battlecorps CO 
Novastorm CD 
Battletech CD 
MrTuft CD 
Chuck Rally CD 
Space Ace CD 
Samurai Shodown CD 
Power Rangers CD 
Masked Rider CO 
Snatcher CO 
Load Star CO 


NOVITÀ’ 
Game Boy 


Breaklhru 
Kick Off 3 
Jurassic Park 2 


NOVITÀ’ 

Amiga IBM ,CD 32 .IBM-CD 
Vasta Scelta CD IBM X-Rated 



SEGA 32X 

3DO SATURN 

Viri Racing Deluxe 

Cyber Clash 

Virtua Fighter 

Doom 

Ishar 3 

Myst 

Star Wars Arcade 

IIThHour 

Race Drivin' 

Cosmic Carnage 

Space Ace 

Mystic Mansion 

Metal Head 

Need For Speed 

Gale Racer 

Ecco The Dolphln 

Dragon Lore 

Clockwork Knight 

S. Space Harrier 

Gex 


Fred Couples Golf 
Stellar Assault 
Shadow Of Atlantis 
Super Motocross 

Quarantine 

Striker 

JAGUARp" 



Ray Man 

Tempo 


Kasumi Ninja 

Fahrenheit — 

NEOGEO CD 

Dismembered 

College Basketball : 

Zool II 



Dragon 

NEC FX 

Street Hoop 

Bios Fear 

Sam. Shodown 2 

Alien Vs Predator 


Sam. Shodown 2 CD 

Jaguar FI 

Team Innocent 

W. Heroes Jet CD 

Checkered Flag 2 

BattleAce C. Revenge CD 

Ultra Vortex 

Neo Generation 

Aggr. D.Combat CD 

D.Dragon V 

CI 
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SONY PLAYSTATION 
Ridge Racer - Toshinden - Cybersled - 
Twin Bee - Parodius - Star Biade - Gundam RX 78 

SOLO giochi d H T | T0L | ELENCATI IN QUESTA PAGINA RAPPRESENTANO SOLO 
r^APPrìxTk'i' • *7 LE NOVITÀ' IN USCITA DURANTE IL MESE IN CORSO. 

a|<^MIGLIAIA DI TITOLI IN MAGAZZINO. RICHIEDETECI IL LISTINOMI 

M System. Megadrive, Game Gear.32X,Saturn,Pcengine,Nec FX. Nintendo, 

Super Famicom.3DO.Lynx.Jaguar.Commodore.Amiga CD32.IBM.IBMCD, 
GameBoy.Turbo Express, Laser Active.Playstation.Neo Geo.Neo GeoCD.Bandai BA-X 


dei vostri eroi giapponesi iSTREET FIGHTER . ART OF FIGHTING . FATAL 

FURY....( anche V.M.18 . SPLATTER...) , BALDIOS .GUNDAM . LAMU' Posters . 

CD Musicali dei Videogames , Gadgets , Modellini di Gundam , Street h'ighter , Dragon Ball Z... 


VENDITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE E D ESTERO 

|J^ VIENI DAGLI SPECIALISTI !!! 


CUCOICQU 




,e soluzioni 
'GLOBALI "di 
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basso rlspettc 







scarpe (è impossibile evitarlo): non 
preoccupatevi, ci penseremo in seguito. 
Appena Ryan si sveglia andiamo dentro 




Sparky' 


jJ *.*£*<&, Hi" 



Mjm 









t sfoglio. Per prenderla bisogna usare 
bottone di destra del mouse sul porti 
gllo. dare II comando OPEN e metteri 
tesserino verde nell'inventario. Nel b 
sediamo nel posto centrale e parliam 
con Sparky e con l'uomo alla destra 
Ryan. Finite le conversazioni dobblan 


mo cosi un po’ di soldi da spender) 
andiamo alla Pool Hall, il club di Le 
Attenzione, per recarci alla pool h« 
Marno prima esaminare la tessera 
ha dato Louis. Arrivati sul posto de 
mo Inoltrarci nel vicolo buio sulla c 
e andare a parlare con l’assistente 
c'è In tondo In alto. Questi cl dirà i 
possiamo entrare, quindi dirigiamo 
verso la porta meccanica In alto e 
riamo II tesserino rosso di Louis ne 


Eden e t 


sta serratu- 
eletrasportati. 
indiamo a de- 





■m 



dirigiamoci 
poi buttare I 






cessane 

per le cristallo ed uccideremo tutti 1 

cattlvonl 



ftr 

N 
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Dream Web. Dal 
tempio veniamo 


[cxowfne ergi 


mo a casa, usiamo II network e diamo II 
LOGON come Backett. la password e SEP 
TIMUS. Con I comandi LIST CARTRIDGE e 
READ BRIEF otterremo altre informazioni 
utili. Adesso usciamo e andiamo da 
Sparky s. davanti al bar cl saranno delle 
bottiglie, prendiamone una e poi andiamo 
all'UnderWood BoatHouse. In basso si 
trova uno scarico, usiamolo con la botti- 









arsiamo 







soluzion 


GLOBALI 


CVG 




i spallata (tramite il 
>lla Terra) all'ultima 
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Amiga è una macchina da gioco 
entusiasmante, ma è anche un 
personal computer con pochi rivali. 
Ogni mese Amiga Magazine aiuta 
migliaia di utenti Amiga a scoprire 
l'altro volto di uno dei computer 
più potenti e piacevoli da usare. 





la strada sarà la pantera Grewon. 
Tale mostro è superabile soltanto 
grazie al Potere del Tempo, data la 
sua grande resistenza (dopo aver 
subito un colpo diventa invulnera- 
bile per qualche secon- 
X 1 do) e una volta sconflt- 
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tando i primi 
quattro livelli 
senza trovare I 
passaggi segre- 
ti, oppure risol- 


> attenti i 


Con II primo metodo affron- 
terete direttamente 
Phalanx. Il possessore 
della Pietra del Paradiso, e 
In caso di vittoria accede- 


al confronto finale con Ai 
la stessa, ma dovrete far 


Pietra p< 


vece prima di arrivare a Phalanx dovrete 
superare un livello particolare e ben due 
mostri: ITppogrifo e il Grewon. Arrivati a 
Phalanx la tecnica migliore consiste nel 
restare In volo alla massima altezza (con 
Il Potere del Tempo ovviamente) 


gerio (questa volta sarà l'ultimo) otterrete 
il Potere del Tempo con cui trasformarvi 
nella Legendary Gargoyle, la trasformazio- 







THE KING OF 
FIGHTERS '94 


(SNK 1994) di Maurizio Miccoli 


Sembra proprio che II megapicchiaduro della 
SNK voglia tener fede al suo nome, accapparran- 
dosl I favori di tutti I miliardi di fan dei beat ‘em 
up, insomma, in parole povere, diventando il 
nuovo “re dei picchiaduro”! Pare Infatti che I più 
esperti ritengano che, al contrario di alcuni altri 
picchiaduro che girano su Neo Geo, K0F94 pos- 
sieda anche una dote che ha reso immortale 
Street Fighter 2 e i suoi vari seguiti: la “tecni- 
ca” di combattimento! Un po’ da tutta Italia ci 
sono giunte richieste di aiuto, mentre i più 
esperti ci hanno sotterrati di fogli pieni di appun- 
ti, a cominciare dal mitico Sabino Sinesi, che ov- 
viamente ringrazio. Le cose da dire riguardo a 


questo gioco sono veramente tante, ragion per 
cui ho deciso di dividere questo specialone in 
due o tre parti, secondo lo spazio che avremo a 
disposizione sul prossimo numero. La prima par- 
ticolarità di questo gioco, quella che salta subi- 
to all’occhio, è la struttura del combattimento 
stesso: in KOF94 non si affrontano due lottatori, 
ma addirittura due squadre, ognuna composta 
da tre “energumeni”! Il combattimento è sempre 
“one on one”, ma una volta che un combattente 
perde, viene sostituito per il round successivo 
da un suo compagno; la partita finisce quando 
una delle due squadre non ha più nessuno da 
gettare nella mischia. 


VAI CON LA PRIMA PUNTATA! 

Per la prima puntata vi presenterò quindi tre delle otto squa- 
dre, Illustrandovi le mosse di ciascun "flghter”; il tutto ve lo 
condirò con una bella insalata di notlzlole di contorno... 
Cominciamo dai comandi. Pigiando II tasto “A” (o “C”) si ot- 
tiene un pugno debole (forte), con “B” (o “D”) il calcio debo- 
le (forte); schiacciando C Insieme a D abbiamo l’attacco 
massimo, mentre con A più B ci spostiamo per evitare il 
colpo ed infine tenendo premuti A, B e C si carica II “POW". 
Muovendo il joystick due volte avanti si ottiene la corsa In 
avanti con un saltello; viceversa naturalmente si salta all’in- 
dletro, ed Infine con “indietro, avanti più A o B” si ottiene la 
mitica inframossa. Nella mia “grande bontà” vi elargirò 
anche le “SuperMosse”: per poterle eseguire si deve avere 
l’energia rossa (in rage: cosi facendo si può eseguire a ripeti- 
zione, come accadeva già In Fatai Fury) oppure si può carica- 
re il POW, facendo apparire la scritta MAXIMUM (il perso- 
naggio lampeggia e la supermossa si può eseguire una sola 
volta, come In Art of Fighting). Il Maximum si scarica dopo 
una supermossa oppure dopo una decina di secondi; quando 


si possiede il Maximum ogni colpo andato a segno priva l'av- 
versario di una quantità doppia d’energia rispetto al solito. 
Inoltre quando si ha il Maximum la massima “Combo" otteni- 
bile è di due colpi (tranne nel caso in cui l'avversario sla co- 
stretto nell'angolo dello schermo). L'inframossa, come in 
Fatai Fury Special, vince qualsiasi colpo dell’avversario, ma 
non gli toglie energia. Quando appaiono le cosiddette “stelli- 
ne”, oppure quando si subisce una presa (che dura qualche 
secondo) da parte di un avversario, se si premono insieme A, 
B e C ci verrà in aiuto un nostro amico, ma non sempre. 

Infatti perché ciò accada è necessario trovarsi nel proprio an- 
golo, oppure avere nella propria visuale un compagno; altri- 
menti potete sperare che almeno uno dei vostri compagni si 
trovi In piedi. Per effettuare le prese, con qualsiasi personag- 
gio, si deve utilizzare C o D. Sempre usando C, ma da lontano, 
si ottengono le “beffe", che tolgono una piccola quantità di 
POW all’avversario, a meno che questi non sia arrivato al 
Maximum. Per finire, tutti I personaggi di Fatai Fury possono 
camminare in basso, mentre quelli di Art of Fighting hanno 
una mossa più potente. 


[± 24 ] 
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tro, poi diagonale 
avanti + B o D. 




SUPER MOSSA: PANZER DANCE= 
basso, diagonale bassa avanti, avanti, 





)TSUKEN= Indietro, diagonale bassa 
o, basso, diagonale bassa avanti, ava 


tro, diagonale alta indietro +BC. 
COMBO 1 calcio volante con 0, pugno 


PSYCHO REFIEC 


SUPER BULLET AT 
TACK= basso, dlagr 


di Maurilio Mi«oli 
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Chi non ha mai sognato 
almeno una volta di 
potersi trovare ai co- 
mandi di un gigantesco 
robot? Ora la Capcom ha 
fatto sì che questo 
sogno divenisse realtà! 

Apocalittica la copertina di questi 
di CVG, vero? Non preoccupatevi, 
per fortuna quella scena non rappresenta 
un evento dei prossimo immediato futuro. 
Infatti stiamo parlando di una “scaramuc- 
cia” che si svolgerà all'lnclrca nell’Ottobre 
22821 Ma andiamo con ordine: tutto co- 
in grigio mattino d'autunno... ma 
lo scrivendo? Eravamo a Roma, 
di devo correggermi... 

tutto comin- 



FEATURES 



(CAPCOM 1994) 


Raian Kingdom. potesse avere finalmente 
termine. Invece di lì a poco qualche madre 
snaturata ci scodellò l'ennesimo attacca 
brighe della Storia, che nell'occasione ri- 
sponde al nome di tal Capitano Azrael. Il 
fetentone. appartenente all'esercito Raian 
ebbe la brillante idea di convertire se stea 
so in un cyborg, nell'intento di diventare 
“il perfetto guerriero"! Non contento di ciò 
'ime rastrellò anche qualche migliaia di 
cyborg rinnegati, e tutti insieme parti- 
i alla conquista della capitale del 
I. Qui i birbaccioni, da 
superiore, cominciarono a 
gli inermi civili... ecco quln- 
li che II pianeta Raia lanciò un messag- 
gio di soccorso al Governo del Mondo 
Unito, che formò un esercito, o sareb- 

ìceltissime! 
Inutile dirvi che qui inizia finalmen- 


re lo scavezzacollo a noi più 
, simpatico tra i quattro a nostra 

fy disposizione. I lo 

Luogotenente Jeff “Killer" Perkins, 
Capitano Ray “Codino" Turner, Maggiore 
Glenn “Rambo" Reed e Secondo Luogo- 
tenente Sarah “Fata" White. Ognuno di 
loro inizialmente è alla guida di un robot 
con predeterminate caratteristiche, ma- 
attenzione! Ho scritto inizialmente! 
Questo perché una delle peculiarità di 
questo coin-op è proprio II fatto che sia 
possibile incorporare nel nostro robot ori- 
ginale anche parti del nemici che abbia- 
mo distrutto! 


per f rald. 

dioso mattino ottobrino, quando in- 
contrai all’Enada i boss della filiale 
europea della Capcom... per farla 
breve, da quella chiacchierata è sca- 
turita un'intesa, per cui ho ricevuto 
direttamente il materiale originale 
utilizzato poi per II depliant ufficiale 
di questo “Armored Warriors”, l’ulti- 
mo action-game basato sul System 
CPS II. E vi dirò di più: se avete qual- 
che domanda, qualche curiosità da 
soddisfare sui giochi C 


alla nostra storia: un anno fa, nel 
2281, sembrava proprio che la guer- 
ra, che durava da circa una cinquanta 




jghermata di selezione dei personaggi. 


vrebbero essere 105!) dei vari com- 
ponenti a nostra disposizione! Ciò 


tente per sfracellare tutti I cyborg 
avversari. Altra peculiarità interes- 
sante di Armored Warriors è quella 
di permettere gli attacchi combina- 
ti: due o tre giocatori possono as- 
semblarsi in maniera tale da diven- 
tare un unico mega-robot, che occu- 
pa quasi metà schermo e fa vera- 
mente male! Cosa si può volere di 
più da un action-game? 
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Amiga è una macchina da gioco 
entusiasmante, ma è anche un 
personal computer con pochi rivali. 
Ogni mese Amiga Magazine aiuta 
migliaia di utenti Amiga a scoprire 
l'altro volto di uno dei computer 
più potenti e piacevoli da usare. 
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tempo reale su un monitor collegato ad 
un computer. Dentro, un tripudio di flip- 
per, piani di flipper di vent'anni fa 
nuovi ancora imballati, pezzi di ricam- 
bio sempre rigorosamente nuovi anche 
per flipper persino più vecchi, vetri seri- 
grafati. Isole di plastica, magliette, libri, 
adesivi, la Bally/Williams che distribui- 
va moduli da riempire con I nostri perso- 


un plano di flipper 
mollemente ada- 
giato sul sedile 
posteriore. La sera 
prima dell'Inizio 
del "Plnball Expo" 


vengo accolto da 

grida di ammirazione e plausi festosi: a 
quanto pare, Il fatto di essere l'unico Ita- 
liano noto come collaboratore di riviste 
famose nel settore, nonché l'unico colle- 




ASPETTATE, DEVO 
SISTEMARMI GLI 
OCCHIALI PER VEDERE 
MEGLIO... 

Oltre ai rari modelli Data East, si nota 
un prototipo - in esposizione, glocablle, 
insieme ai disegni e progetti originali - 
del nuovissimo “Frankenstein" (Ispirato 
ad un recente film già uscito in USA 
all'inizio di novembre) che uscirà con il 
marchio Sega. E' un “whltewood" 

(= "legno bianco"), un prototipo ancora 
senza alcuna grafica, su cui I tecnici let- 


una trasmissione tele- 
visiva americana. Da 
notare che la Data 
East si presta spesso 
a flipper su commis- 
sione (basta pagare...) 
e scherzi: nella visita 
alla fabbrica che è se- 
guita. c'era un "miste- 
rioso” "DeathBall 
2000", coperto da car- 
toni però acceso, che 
produceva misteriosi 
rumori meccanici. 
Come molti di voi sa- 
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scart + 5 giochi a lire 850.000. 
vendo anche GG. Jiashln, 
051/247674. dalle 10:30 in poi. 


tra i quali Art of Flghting2 ed altri a 
lire 1.250.000. vendo anche sepa- 
ratamente. Michele. 0587/7306. 
19:30/22:30. 


Vendo NG + 2 Joystick ♦ scart + 
Memory Card + 5 cartucce a scel- 
ta tra 14 titoloni! A lire 700.000. 



0564/867803. ore pasti. 
Vendo a lire 70.000 oppure se 


lardo, 039/463024, or 
do per SNES vari giochi 


quali: Super Mario All Star. Street 
Flghter 2 ed altri ancora. Michele o 
Sabino. 0883/542364. 

k> per SNES il gioco Euro 
re 70.000. 
2/70636092. ore 


Michele. 0924/49136, quals 


Scambio per SNES SF2 Turbo ame- 
ricano con Fatai Fury Special o 
NBA Jam. Leonardo. 039/463024, 


ire ed altro ancora il 
tutto a lire 450.000. Dino. 
0836/665813, dalle 14 alle 15. 



Angela. 0874/482077. di 


cavo scart ♦ 2 Joystick ♦ Art of 
Fighting a lire 450.000. Gigi, 
089/241813, 13:30 - 15:30. 


ti), 0542/657120, dalle ore 14. 
Vendo NES + 2 Joystick + 12 giochi 
200.000. Riccardo, 039/327857, 



02/9018795. d. 
Scambio SNES li 


COMPUTER 


or 1940 + scheda Blizzard 1230 


do giochi originali per PC II 
io vita. Claudio, 06/9830218, 


rto, 0965/672635, ore pasti 


Vendo C64 + 2 registratori + 100 
giochi ed altro a lire 200.000 trat- 
tabili. Fabio, 081/7322274, dalle 


a. 02/2502087, 18:30 - 

I. 

) o scambio giochi per PC tra 
i: Cannon Fodder, Fifa Soccer 
ri. Pasquale, 0835/542190, 


lo per SNES i seguenti giochi: 
Star Fox e Sonic Wings, compro in. 
tre giochi a lire 50.000. " 
080/5221049, ore pasl 



Scambio per 3D0 va 
quali: Dragon's Lair, 
ed altri. Tiberio, 059/696835, 


Scambio 3D0 più giochi con Super 
Famicom con 4 giochi e due adat- 

02/95711131, dalle 14 in poi. 

•lo cassette per Game Boy 
sistema. Andrea, 0883/42282, 


Vendo A 500 + mouse + drive ester- 
no + Joystick a lire 300.000. 
Stefano, 02/70107384, dopo le 19. 


100 giochi ♦ 2 Joystick ♦ i 
re per 4 giocatori a lire 50 
Quinto, 0941/317125, or. 


ANNUNCIO 

Da Gennaio si aprirà il club per ap- 

3 “Fantasy & 

‘ ‘ ta agglor- 


postale 92100, Agrigento. 
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I SPESSO ALLE FESTE (DOVE EVITO DI ANDARE. SE AP- 
‘ ~ENA MI E ' POSSIBILE) INCONTRO GENTE CHE, SAPU- 
0 CHE MI GUADAGNO DA VIVERE SCRIVENDO, MEN- 
AMI STRINGE LA MANO. SFODERANDO UN GRAN SOR- 
I RISO, MI CONFIDA CON UN’ARIA DI ALLEGRA COSPI- 
I RAZIONE: ‘SAI, HO SEMPRE DESIDERATO SCRIVERE." 
I UN TEMPO, MI SFORZAVO DI MOSTRARMI CORTESE. 
I OGGI, CON LA STESSA GIUBILANTE EUFORIA, RISPON- 
I DO: SAI, HO SEMPRE DESIDERATO FARE IL NEURO- 
I CHIRURGO. ' MI GUARDANO DISORIENTATI. NON IM- 
I PORTA. CEN'E' TANTA DI GENTE DISORIENTATA, IN GIRO 
I PER IL MONDO. PERCHE' SCRIVERE E UN PO’ COME 
1 GIOCARE: NON SAI MAI COSA SUCCEDERÀ’ TRA POCO. 
I SE NON A GRANDISSIME LINEE. E’ LA VITA AD ESSERE 
I FATTA COSI’, L’UNIVERSO. PRENDETE AD ESFMPIO IL 
I MONDO DEI GIOCHI: OGGI E' DIVORATO DA QUESTA SPE- 
I CIE DI FEBBRE COLLETTIVA CHE SEMBRA DIVAMPARE 
I NEL VECCHIO E NEL NUOVO MONDO: I GIOCHI DI CARTE 
1 COLLEZION ABILI. MA CHI POTRÀ ' MAI DIRE CON CER- 
I TEZZA, SE NON I POSTERI, CHE NON SI TRATTA DI UN 
I FUOCO DI PAGLIA, DI UNA MODA TEMPORANEA ED EF- 
I FIMERA COME UN FILO D’ERBA MATTUTINO, E NON 


(COME SEMBRANO PAVENTARE I SIGNORI L 
WIZARDS OF THE COAST) ~L INIZIO DI UNA NUOVA E 
NEL MONDO DEI GIOCHI DI SOCIETÀ "? AL MOMFNÌ 
LA STORIA SEMBRA DAR LORO RAGIONE. E I NUOVI I 
" TRADING CARD GAME" SPUNTANO COME FUNGHI ■ 
DOPO UN ACQUAZZONE PRIMAVERILE. IL DOVERE DI I 
CRONACA CI IMPONE PERCIÒ’ DI DARNE LA PANORA- I 
MICA PIU' AMPIA ED ESAURIENTE POSSIBILE, COMPA- I 
TIBILMFNTE COI LIMITI DI QUESTA RUBRICA. PER CEP- I 
CARE DI SCOPRIRE, SE NON ALTRO. COS E CHE LI I 
RENDE COSI’ MALEDETTAMENTE COINVOLGENTI. T 
ANCHE QUESTO NUMERO PERCIÒ'. COME QUEL 
SCORSO, SARA’ PREVALENTEMENTE DEDICATO 
NUOVI MAZZI, ALLE NUOVE ESPANSIONI E TUTTE LE | 
CURIOSITÀ’ CHE QUESTO NUOVO. E PER CERTI VERSI I 
INQUIETANTE UNIVERSO SEMBRA VOLERCI RISERVA" a 
PERMETTETEMI, INFINE, DI RINNOVARE I MIGLIORI 
SPICI DI UN NUOVO ANNO RICCO DI FANTASIA. AMORE | 
E SUCCESSO A TUTTI I MIEI LETTORI PIÙ FEDELI E AFFÉ f 
ZIONATI E, IN PARTICOLARE, ALL’ADORABILE CRISTINA I 
ZONARI DI BOLOGNA A CUI E' DEDICATO, CON AFFETTO, I 
IL PRIMO NUMERO DI “BOA RDGA MES " DEL '95... 


* L'ANGOLO DELLE 
ANTEPRIME 




VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
IN TUTTA ITALA 


NOVA 

FASA 

GDW 

GMT GAMES 
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TSR 

NEXUS 


MAX FACTORY 

VOLKS 

HORIZON 

HALCYON 

KAYODO 

TARARA 
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protagonisti di questo se 
nario da Incubo. CI sarà i 
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APRI LE PORTE ALLA FANTASIA 


I due giochi di ruolo più acclamati dalla critica americana adesso in versione italiana! 



Vuoi provare la sconosciuta arte della magia? Diventa un 
mago capace di manipolare ciò che ti circonda, di evocare 
forze misteriose per lottare contro tutti gli ostacoli del 
medioevo. Ars Magica, prodotto dagli autori di Magic: 

The Gathering, ti permette di tornare a visitare l’Europa 
del 1 200, dove storia e leggenda si uniscono per dare 
vita alla più incredibile ambientazione mai inventata 
per un gioco di ruolo fantasy. 


Vuoi diventare un cittadino del 2000? Prendi il 
tuo laser, dichiara la fedeltà all'amico Computer 
e preparati a combattere una guerra totale 
contro i suoi nemici, ma non fargli sapere che 
anche tu sei contro di lui! Paranoia ti proietta 
in un cupo e umoristico futuro dove convivono le 
repressioni del grande fratello di Orwell, l'ideologia di 
Stalin e la fantasia dei fratelli Marx... una lotta senza 
il cui più grande rischio è morire dal ridere. 


fine, 



/ Giochi dei Grandi, Via A. Cantore. 15b - 37121 Verona - Tel. 045/8000319 
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Amiga è una macchina da gioco 
entusiasmante, ma è anche un 
personal computer con pochi rivali. 
Ogni mese Amiga Magazine aiuta 
migliaia di utenti Amiga a scoprire 
l'altro volto di uno dei computer 
più potenti e piacevoli da usare. 
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"MEMOMPAD! 

RUMO PAD A CARTUCCE! 


£aii jtim m moj\ vmbwm 


RICHIEDI LE SPECIALI ROM DEI PIÙ FAMOSI GAMES: 

' più di Smosse per ogni cartuccia e l'accesso «' 

Al LIVELLI SEGRETI TI RENDERANNO l-M-BA-T-T-l-B-l-L-E «•* 

DIVERTITI NEL PROGRAMMARE LE MOSSE PIÙ FATALI n A 
' CON LÈtARTUCCE RAM l i 

COMBATTI AD ARMI PARI \ 

v SONO GIÀ DISPONIBILI MOLTISSIMI TITOLI: '<? 

MORTAL KOMBAT l/ll SUPER STREET FIGHTER II 
FATAL FURY l/ll ART OF FIGHTING WORLD HEROES 
E MOLTI ALTRI TITOLI IN ARRIVO! 
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